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Wir wiirden uns freuen, in IThnen einen Ansprechpartner far eine

kiinftige intensive Zusammenarbeit zu finden. Der TRONIC-Verlag
vereinbart mit seinen kunftigen Software-Autoren pro verdffentlichte

Seite (einschl. Programmbeschreibung) ein Honorar von DM 120,-.

Dieses Entgelt wird fallig, wenn die Redaktion des Verlages sich fiir eine
Verotientlichung entscheidet. Die Auszahlung erfolgt also nicht erst

nach Veroffentlichung in einer unserer Ausgaben, sondern frither.

Der Verlag wird vom Autor berechtigt, seine Manuskripte (Programme)

zur Darstellung im Heft heranzuziehen und abzudrucken.

Einzusenden sind:
— Programmbeschreibung

— bespielte Cassette oder Diskette

- Listing (mit Copyright)

— Freiumschlag

Haben Sie Interesse? Haben Sie noch Fragen?

Setzen Sie sich telefonisch mit unserer Redaktion in Verbindung!

TRONIC-VERLAG

DIE REDAKTION

Aus dem Inhalt:

Ein interessantes Spiel fir
alle TTI-99-Freunde. Mit tol-
ler Graphik. Ein Spielin 378
Bildern

Forth-Kurs

Teil 5 in Computronic. Dies-
mal: Bedingte Verzweigun-
gen

Laser 2001

Neu - in Computronic!
»Andromeda«, ein Pro-
gramm fiir den Laser 2001

Im Test-
der BIT 90

Ein neues Gerat auf dem
Computermarkt. Wir ha-
ben ihn fiir Sie getestet.
Lesen Sie hierzu Seite 5




In diesem Heft:

TI-99

Maya

Ein Spiel 1n 378 Bildern

ASC II - DEF Teil 2

Definition von Charakteren

C-64

Monster-Attack

Fremde Wesen greifen die Erde an.

Block-Painter

Eine der Starken des C-64 besteht in
der Moglichkeit, einen eigenen Zeichen-
satz zu entwerfen.

Epson-Printer

Obwohl kein Interface bendétigt wird,
gestattet das Programm den Aus-
druck aller Commodore-Zeichen
inkl. Graphik.

Laser 2001

Andromeda

Todliche Strahlen greifen an.

Apple 11

Reversal

Das Spiel Reversal diirfte eigentlich fast
jedem Computerbesitzer bekannt sein.
Es ist auf vielen Computern als
Programm verfagbar. Hier nun die
Apple-Version.

Disk-Menue-Generator
Dieses Programm erstellt fiir jede
beliebige Diskette ein Menue-Programm.

ZX-Spectrum

Solitaire
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den blauen Steinen ein verzwicktes Pro-
gramm zu losen.
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Superstat ist ein Statistikprogramm.
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Mit einer Beteiligung von 221 Firmen
aus 14 Landern, darunter alle Bran-
chenfithrer, erwies sich die C '84 aut
Anhieb als Erfolg. Neben 158 deutl-
schen Firmen und einem Unterneh-
men aus der DDR beteiligten sich 62
auslandische Unternehmen, an der
Spitze die USA mit 26 Ausstellern,
gefolgt von GroBbritannien, Taiwan,
Japan und Italien.

Die auf Kleincomputer fiir Beruf, Heim
und Hobby spezialisierte Veranstal-
tung ist eine Nachlolgeveranstaltung
der erfolgreichen US Computer Show,
die im vergangenen Jahr erstmals von
der US-Botschait in Zusammenarbeit
mit der K&ln-Messe durchgefithrt
wurde,

Die C '84 bot auf iberschaubarer Fla-
che (iiber 16 000 m?2) eine umfassende
Ubersicht iiber den gesamten Klein-
computer-Markt. Uber Standort-Pro-
gramme und branchenorientierte Pro-
blemldsungen, iiber Zubehor aller Art
sowie Computer- und Videospiele.
Sonderveranstaltungen fiir Besucher
der Computer-Show vertieften das In-
formationsangebot der Aussteller,
denn der Markt fiir Mikrocomputer
wird immer uniibersichtlicher, vor al-
lem das Softwarenangebot. In der Bun-
desrepublik kdmpien etwa 250 Hard-
wareanbieter und rund 600 Softwa-
renhiuser um Marktanteile. Kunden-
dienst und Ersatzteile lassen dariiber
hinaus in zahlreichen Féillen zu wiin-
schen iibrig.

Neuheiten auf dem Computersektor
gab es auf der C '84 nur im Software-
bereich. Dichte Menschenmassen
strebten durch die Hallen und umla-
gerten die Stande der Aussteller. Aber
wenn Koénig FuBball kam, war auch
der Stand vom Computerclub des
WDR leer. Nur vor den Fernsehern
standen noch Leute.

Ein Computer-AdreBbuch vom ROM
Verlag aus Ludwigshafen wurde auf
der C '84 vorgestellt. In diesem Buch
kann sich jeder eintragen lassen, der
etwas iiber Computer sucht, tauschen
will oder eigene Programme abzugeb-
en hat. Das Buch soll zum erstenmal
im IV. Quartal 84 erscheinen.

Jetzt héren schon Computer auf die Stim-
me ihres Herrn!

Ob chinesisch oder im Kélschen Dia-
lekt programmiert — 450 Begriffe ver-
steht das Wunderding von APPLE.
Sollte allerdings ein Fremder befehlen:
,Brauche Umsatz von der letzten Mai-
woche", hat er Pech: Das Elektronen-
Gehirn reagiert nur auf die Stimme
dessen, der es auch selbst program-
miert hat.

Sehen und ausprobieren konnte man
die Neuheiten auf der Messe, Gezeigt
wurden unter anderem Computer, die
auf Fingerzeig auf den Bildschirm rea-
gieren, transportable Mini-Computer
fiir unterwegs, die auch an eine 12-
Volt-Autobatterie angeschlossen wer-
den kénnen.

Weg von der Gewalf, unter diesem
Motto hat die Firma TOBY-DISK eini-
ge Programme fiir Kinder herausgege-
ben. Diese Programme befassen sich
mit den Mirchen aus Tausendundei-
ner Nacht. (Hotel der Tiere, Fliegen-
der Teppich usw.). Eben Programme
wie sie keiner kennt — Technik — Spiel
— Musik - Zeichnen - Rechnen -
leicht gemacht.

Als Eltern ihre Kinder bei TOBY-
DISK wieder abholen wollten, gab es
Geschrei und Gezeter, denn diese
wollten einfach nicht mit nach Hause.
Sollten Sie Probleme mit Staub haben,
die Firma ERNO blast alles weg. Auf
dem Fotosektor ist diese Firma schon
lange bekannt und nun bietet sie Dust-
Off-Pflegemittel auch fiir Computer
an. Ein Druck auf den Knopf und
schon ist der Staub auf Disketten und
Computer weg.

Ein neues Diskettenlaufwerk unter der
Bezeichnung ,MICROPOWER 2000*
ist von der Firma RMC aus Oberhau-
sen auf der Messe vorgestellt worden.
Die Flobby-Disk verfiigt iber 2 Lauf-
werke und kann ohne Interface an alle
COMMODORE-Rechner angeschlos-
sen werden. Das Gerit ist schreib- und
lesekompatibel mit dem 1541 und
CBM 4040. Mit dem Diskettenlauf-
werk konnen in 2 Minuten Disketten
dupliziert werden. Zum Preis von ca.
2700,- DM ist die MICROPOWER
2000 im Fachhandel erhaltlich. Ein
Test ist in Vorbereitung.

Zusammenfassung: Alles in allem eine
Computershow der Superklasse, die

leider unter dem FuBball zu leiden hat-
te. Den nachsten Termin sollten Sie
sich schon jetzt merken und aufschrei-
ben. Die 2. Internationale Computer-
show Kolnist vom 13.-16. Juni 1985. -

Rolf Freitag

ummer Games
Was fiir den Sportler die Olympischen
Spiele in Los Angeles sind, ist fiur den
Computerfan Summer Games,
Neben der guten Grafik ist dieses Spiel

ein Spiel der Superklasse, Nachdem
das Programm in den Rechner geladen
ist, kommt die Eréifnungsfeier mit dem
Anziinden des Olympischen Feuers.
Danach starten Friedenstauben aus
dem Stadion. Jetzt kommt die Auffor-
derung seinen Namen einzugeben und
unter 18 Lander kann man seine Na-
tion heraussuchen. Das Spiel ist fiir
1-8 Personen geeignet. Nach Abspie-
len der Hymnen kommt ein Auswahl-
meni, in dem man sich entscheiden
kann, alle 8 Optionen der Reihe nach
mit Wertung oder ohne Wertung zu
spielen. Es besteht auch die Moglich-
keit, jede der einzelnen Sportarten an-
zuwahlen.

Die Sportarten im einzelnen: Stab-
hochsprung, Turmspringen, 4x400-m-
Staffellauf, 100-m-Lauf, Gymnastik,

Freistilstaffel, 100-m-Freistil und Ton-
taubenschiefBen. Nach Beendigung der
Durchgéange erklingt fiir den Sieger die
Nationalhymne und ein Punktestand.
Das Spiel ist bei der Firma SOFTSELL
in Miinchen zum Preis von ca. 117,—
DM erhaltlich.

RF

*Vom 8.-10. Oktober 1984 findet an
der Freien Universitat Berlin die Fach-
tagung der Gesellschaft fiir Informatik
,Informatik - Herausforderung an
Schiile und Ausbildung” statt. Ziel der
Tagung soll sein, die Ausbildung in
Informatik, ihre Auswirkungen und
Realisierungen in den verschiedenen
Bildungs- und Berutsbereichen darzu-
stellen, und Lehrer, Wissenschaftler,
Dozenten, Lehramtsstudenten, Behor-
den und Verwaltungen sowie Ausbil-

dungsleiter der Industrie zu Gespra-
chen zusammenzufiihren.
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Beim Auspacken des Computers wur-
den wir von der Vielzahl der Kabel
tuberrascht. Neben dem Netzteil und
dem Antennenkabel war ein Kabel fiir
den Kassettenrecorder und einem zu-
satzlichen Monitor vorhanden. Dem
BIT 90 ist auch noch eine Antennen-
weiche beigelegt. Diese ermoglicht
eine Umschaltung zwischen Hausan-
tenne und Computer. So fallt das Um-
stecken der Antennenkabel flach.

Nach dem AnschlieBen des BIT 90,
das im Handbuch durch Zeichnungen
unterstiitzt wurde, wuliten wir nicht,
ist der BIT 90 nun in Betrieb oder
nicht, denn es fehlt die Kontrollampe.
Nach Aussage des Handlers wird die-
ses jedoch abgeandert. Mit seinem sil-
berfarbenen Geh&use, der griinen Ta-
statur auf schwarzem Grund und fla-
chen Design hat der BIT 90 ein Ausse-
hen, das ins Auge {allt.

Die Tastatur besteht aus 66 Gummita-
sten, wie beim Sinclair oder Laser, wo-
von manche Tasten bis zu viermal be-
legt sind. Die Funktionen der Tasten-
belegung ist tiber vorgegebenen Ta-
sten einfach und fiir jeden erlernbar.
Alle BASIC-Befehle, die der BIT 90
kennt, sind tber die BASIC-Taste er-
reichbar. Die Kiirzel miissen nicht be-
nutzt werden, der BIT 90 wversteht
auch normale Eingabe, Auf der rech-
ten Seite hat der BIT 90 die 4 Cursor-
tasten, die ein freies Bewegen auf dem
Bildschirm erméglichen sollen. Aber
weit gefehlt, eine Anderung ist nur in
der letzten Zeile moglich, vor Dricken
der Returntaste. Sicherlich ein Nach-
teil, aber iber >Edit< ist ein freies
Bewegen auf dem Bildschirm maglich.
Der Programmierer, der seine Pro-
gramme andern will, muB mit >Edit<<
arbeiten. Dieses wird mit zwei Tasten
unterstitzt.

Ernsthaften Programmierern steht
nichts im Wege — der >Made in Tai-
wan<-Computer bringt sogar eine
Reihe Besonderheiten mit, die dem
Anwender das Arbeiten leichter ma-
chen. Nicht nur die genannte Kurz-
wahl der BASIC-Befehle per Tasten-
druck, sondern auch der ,AUTO-Mo-
dus” und der ,REMUN-Modus", die
eine automatische Durchnumerierung
der Programmzeilen in wdahlbarer
Schrittweite iibernimmt.

Die 4 Cursortasten kdnnen einen Joy-
sick ersetzen, so daB der Spieler eine
einfache Handhabung hat und zudem
auch noch Geld spart. Der BIT 90 be-
sitzt 2 Joystickspots, wo sich jeder
handelsiibliche Joystick anschlieBen
laBt. In einer Programmezeile finden
128 Zeichen Platz und es bereitet kei-
ne Schwierigkeiten, ein weiteres Pro-
gramm auf ein bereits eingespeicher-
tes Programm aufzuladen.

Der BIT 90 besitzt Befehle, die andere
Computer erst durch teuere Program-
me wie Simon s Basic fiir den Commo-

Computronic

dore oder EX-Basic wie Trace, Else,
Inkv usw., erhalten.

Durch einen einfachen Tastendruck
+COPY" erhalten wir einen Hardco-
pyausdruck auf unsern Drucker. Es
148t sich fast jeder Drucker ohne Pro-
bleme aufgrund der RS 232 C Schnitt-
stelle anschliefen.

TaANTLILG

TG ==

Mit einer 256x192-Grafikauflosung ist
eine sehr gute grafische Gestaltung in
16 Farben moglich. Die grafische Dar-
stellung des BIT 90 liegt deutlich tiber
dem Durchschnitt.

Auf Verlangen gibt der BIT 90 auch
Toéne von sich. DreiTon- und Rausch-
generatoren mit tanf Oktaven sorgen
tir fast jedes Gerdusch. Damit bringt
der BIT 90 die besten Voraussetzun-
gen fur Spiele mit sich.

Uber Software braucht sich der An-
wender nicht zu beklagen. Auf dem
Spielsektor sind schon Programme zu
haben. Nur im Anwenderbereich ist
noch kein groBes Angebot vorhanden.
Da der Computer jedoch auch Atari
und Colecovision-Programme verar-
beitet, besteht auch hier eine grofle
Auswahl an Programmen zu Verfii-
gung. :

Jeder Kassettenrecorder ist anschliei-

bar. Leicht zu vertauschen ist der Kas-
settenrecorderanschlub mit den Joy-
stickbuchsen, da diese die gleiche
Buchse haben. Der BIT 90 ist eine Mi-
schung aus APPLE und TSR-80..Au-
Ber dem umfangreichen Basicinterpre-
ter besitzt der BIT 90 noch folgende
Hardwarespezitikationen:

X CPU Z-80A, 3,58 MHz

X ROM 24 K

X RAM 34K -

X RAM erweiterbar auf 50 K

X 66 Standardtasten

X GroB- und Kleinschreibung

X Grafikmode

X 4 Tongeneratoren

X 16 Farben

X 32 Sprites

X 2 Joystickbuchsen

X Kassetteninterface mit 2400 Baud
Bit sx Serielle RS 232 C Schnittstel-

le

Fazit:

Zum Erstellen von gréoBeren Program-
men ist unserer Meinung nach die
Gummitastatur nicht geeignet. Das
mag Gewohnungssache sein, die mei-
sten Benutzer ziehen eine solide
Schreibmaschinentastatur jedoch vor.
Die fehlende Kontrollampe wird ein-
gebaut, auch der Kassettenanschlufl
wird iiberarbeitet.

Alles in allem, der BIT 90 bietet ein
gutes Preis-/Leistungsverhaltnis im
Computerbereich und ausreichend
Software.

Wenn der BIT 90 wirklich ein Voll-
treffer werden sollte — wir winschen
es dem BIT 90 -, wird die Literatur
nicht lange auf sich warten lassen. Der
BIT 90 wire es wert. RF

12, and zum ersten Ma
eine Veranstaltung statt, die es in die-
ser Form noch nicht gab. Um diese Art
der Veranstaltung von den bekannten
grofflen Messen zu unterscheiden,

wurde vom Veranstalter ein neuer Be-

oriff gepragt: COMPUTER-TAG. Die-
ser Begriff ist zwischenzeitlich schon
zum Bestandteil der deutschen Spra-
che geworden: Fachzeitschriften be-
nutzen ihn in Uberschriften und eine
ganze Reihe inzwischen auf dem
Markt befindlicher Aussteller, haben
diesen Begriff ibernommen und teil-
weise die Veranstaltung bis ins Detail
kopiert. Dies zeigt, dab der Veranstal-
ter mit seinen COMPUTER-TAGEN
einen Trend stark beeinflubte, wenn
nicht sogar begriindete: die regionalen

Computer-Verkaufsausstellungen.

Der Erfolg dieser Veranstaltungen
zeigt sich an den Besucher- und Aus-
stellungszahlen des 4. HESSISCHEN
COMPUTER-TAGES. Mehr als 5500
Besucher und tuber 50 Firmen lieBen
diesen COMPUTER-TAG zu einem
glanzenden Erfolg weden. Haben beim
1. HESSISCHEN COMPUTER-TAG
noch die Aussteller von Home- und
Spielcomputern berwogen, - zeigten
die Aussteller auf dem 4. HESSI-
SCHEN COMPUTER-TAG iiberwie-
gend professionelle Anwendungen,

Anzumerken ist, daB auch das Publi-
kum diese Entwicklung befiirwortet.
Der Besucher, der Lésungen zu Bewil-
tigung seiner betrieblichen Probleme
suchte, iiberwog.

Eine wesentliche Veranderung wird es
zum 5, HESSISCHEN COMPUTER-
TAG geben. Die Veranstaltung findet
dann zum ersten Male an zwei Tagen,
dem 8. und 9. Dezember 1984 in Neu-
Isenburg statt.




Listschutz

In der Juni-Ausgabe haben wir bereits

eine List-Schutz-Routine vorgestellt.

Leider hat sich erst spater herausge-

stellt, daB einige Basic-Befehle nach

dem Schutz nicht mehr ausgefiihrt

werden. Dies kommt durch die Ar-

beitsweise des Basic-Interpreters und

kann nicht verhindert werden.

Die nun hier vorgestellte Schutz-Rou-

tine ist etwas arbeitsaufwendiger, da-

fiir jedoch in fast allen Zeilen zu ver-

wenden. Der Vorteil ist, daB sich auch

einzelne Zeilen schitzen lassen. Beim

Listen von geschiitzten Zeilen er-

scheint nur die Zeilen-Nummer.

Und so wird’s gemacht:

Vor jede zu schiitzende Zeile wird 5

mal die eckige Klammer gesetzt (hinter

Zeilennummer und vor Befehl).

Beispiel:

30[[[[[PRINT ,DIESE ZEILE IST GE-

SCHUETZT"

Die zu schiitzenden Basic-Programme

sollten mit einer Zeilennummer >5

beginnen, da in den ersten Zeilen die

Schutz-Routine eingetragen wird.

Schutzroutine:

1 N=2049

2 IF PEEK(N+4)=ASC("[") THEN

POKE N+4,0

3 N= PEEK(N)+256 - PEEK(N+1)

4 ITF N>0 THEN 2

5 END

Durch den Befehl ,RUN" werden nun

die gekennzeichneten Zeilen ge-

schiitzt. Die Befehle GET, INPUT und

(]iDEFFN dirfen nicht geschiitzt wer-
en.

Ein Scro wielm —81 kann an
in Programmen durch >RANDOMI-
ZE USR 3280< ersetzen.

Die fre (0) Funktion fehlt beim ZX-
Spectrum. Man kann die noch freien
Bytes folgendermaBen erfahren: Print
65536 — USR-7962

24-Zeilen-COPY fiir den Sinclair
ZX Spectrum

Wie man die Bildschirmzeilen 22 und
23 nutzen kann, stand bereits in ver-
schiedenen Fachzeitschriften und soll
daher hier nur kurz erwahnt werden:
Zeile 22: PRINT O; AT O,...
Zeile 23: PRINT O; AT O, ...
Schwieriger wird es dagegen, wenn
man den Bildschirm einschlieBlich der
Zeilen 22 und 23 auf dem Drucker
ausgeben will. Die COPY-Routine des
Spectrum-ROM  verarbeitet namlich
nur die 22 Zeilen des oberen Bild-
schirmteils.
Abhilfe schaift hier ein kleines Pro-

gramm, das die beiden Zeilen des un-
teren Bildschirmteils nacheinander in
den Printerbuffer kopiert und dann mit
LPRINT auf dem Drucker ausgibt.
Das eigentliche Programm zum Kopie-
ren und Ausdrucken der Zeilen steht
in den Programmzeilen 110 bis 140. Es
sieht auf den ersten Blick vielleicht
elwas kompliziert aus, aber es hat den
Vorteil, daB es ohne Veranderung mit
beliebigen Zeilennummern versehen
werden kann. Auflerdem spielt der un-
terschiedliche Aufbau des Display-Fi-
les und des Printerbuffers eine Rolle.
Um in einem Programm die 24-COPY
durchzufiithren, setzt man einfach die
Zeilen 110 bis.140 hinter den eigentli-
chen COPY-Befehl.

P p B D 0N T f G0 6

LN AT GIEYc]

P
=t

D e e e e e
L TOgTe G 70 (B0 T i T pl G0 0D M T )
'

1 REM *+¥ 2 XX EXF X555 F
5 REM # *
10 REM =» 24 -Zei lan -COFY *
28 REM = =
S0 REM ¥ *
4@ REM * @1984 JOACHIM HMILTZ =
52 REM % ¥
588 REM ¥ Hauptsir. 296 *
79 REH = Z4D1  Uolkan =
S0 BEM X £
DR REM F#¥3#% %322 F¥ AR FRTTFHT
25 REM
122 CLSs @ GO TOo 300
1825 CcoOPRY
_1il@ FOR z=32@E72 TO 28704 STERP =
115 LET zlsz
12@ FOR i=@ TO 7
125 FOR Jj=8 TO 31
15@ POKE 20296+ J+1 #32,PEEK (Zl+
4
13E EXT J: LET z1=214+2EC
14@ MNEXT i LFRINT o NEXT z
1se PRAUSE 1@@
SREe REM
1@ FOR 1 =&
338 PRINT RT 1 n, ‘Zeile i
S48 NEXT i
_SER _PLOT @,8: [RAN ESq ﬂ DRAW
2,175, DRRY -255,0. -17s
SE8 PHINT ﬁ@jHT 2,0 Da: ISL =13
e _Zeile
Z8S PFINT B2, AT 1,&;%und das is
tdie Zeile =5
3@ 0 TC 1@
@@ S/AVE “COEY 24" LINE 16@
S1@ VERIFY "CORY =247

Richtigstellung der in Computre-
nic Heft 6 auf Seite 5 abgedruckten
>Tips & Tricks<< fiir den TI-99/
4A.

Call Files

Beschreibung:

Das FILES-Unterprogramm verwen-
det man zur Anderung der Anzahl der
externen Dateien, die gleichzeitig ge-

Offnet sein konnen. Die Anzahl muB
eine einstellige ganze Zahl (von 1 bis
9) sein. Der Befehl NEW mub im Di-
rektbetrieb unmittelbar dem CALL FI-
LES-Befehl folgen. Wird der CALL FI-
LES-Befehl nicht eingegeben, soist der
Standardwert der Anzahl der mogli-
chen offenen Dateien 3, sofern ein Pe-
ripheriegerét angeschlossen ist.

Das FILES-Unterprogramm ist vor al-
lem im Zusammenhang mit dem Dis-
kettenbetrieb interessant. Pro getline-
ter Datei wird der fiir Programme ver-
fiighare Speicherplatz im RAM-Be-
reich des Computers um 518 Bytes
reduziert. (Bei zugeschaltetem Disk-
Controller kann also der verfiighare
Speicherplatz mit CALL FILES(1) oder
CALL FILES(2) erhoht werdenl!)

Achtung!

Im TI-BASIC ist der CALL FILES-Be-
fehl nur im Direktbetrieb (zusammen
mit NEW) moglich. Die Anwendung
des FILES-Unterprogramms in einem
Programm kann unvorhersehbare Fol-
gen haben — einschlieBlich Verlust ei-
nes Programmes und/oder Verlust von
Daten auf der Diskette!l CALL FILES
(Anzahl) ist in den Peripheriegeraten
implementiert. Es existiert nicht bei
bloBem AnschluB .eines Kassettenre-
corders.

CALL FILES — Das FILES-Unterpro-
gramm verwendet man zur Anderung
der Anzahl der Dateien (max. 9), die
gleichzeitig offen sein koénnen. Der
Standardwert der zuldssigen offenen
Dateien in TI BASIC liegt bei drei. Der
fiir Programme verfiigbare Speicher-
platz im RAM wird um 534 Byte redu-
ziert, plus 518 weitere Bytes fir jede
zuldssige offene Datei.
Der CALL FILES Befehl hat folgende
allgemeine Form:

CALL FILES (Anzahl)

NEW
Die Anzahl muB eine einstellige Zahl
von 1 bis 9 sein. Sie gibl die Menge der
Dateien an, die gleichzeitig offen sein
konnen. Der Befehl NEW mub unmit-
telbar nach dem CALL FILES Befehl
folgen. Wird CALL FILES nicht
durchgefiihrt, liegt der Standardwert
der moglichen offenen Dateien bei
drei.

Vorsicht |

CALL FILES kann nur als Betehl in T1
BASIC verwendet werden. Es ist nicht
zulassig, CALL FILES als Statement
(Anweisung) in einem TI BASIC Pro-
gramm einzugeben. Die Anwendung
von CALL FILES in einem Programm
ohne das unmittelbar folgende NEW
kann unvorhergesehene Folgen ha-
ben, einschlieBlich Verlust eines Pro-
gramms und/oder Verlust von Daten
auf einer Diskette.
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Bedingte Verzweigungen
Das Forth-Befehlswort ,IF" erofi-
net alle bedingten Verzweigungen
in FORTH-Programmen. Dieses Be-
fehlswort erwarfet eine 16-Bit Zahl auf
dem Stack und behandelt dieses als
Flag. Der ,IF"-Betehl arbeitet nur zu-
sammen mit dem = Befehlswort
.ENDIF". ,ELSE" ist ebenfalls mog-
lich, jedoch nicht unbedingt nétig. Fol-
gendes Beispiel zeigt den Zusam-
menhnag der einzelnen Befehle:

IF (IF testet das Flag; falles es
wahr (= 1) ist...)

(werden die nebenstehenden
Anweisungen ausgefiihrt

(ansonsten)
ENDIF(fortgefahren)
IF
(falls Flag = 1, werden neben-
stehende Worte)
(bis ELSE ausgefiihrt)
ELSE
(andernfalls erfolgt die Ausfiih-
Tung der Worte)
(zwischen ELSE und ENDIF)
ENDIF

Bei der Verwendung von Verzweigun-
gen sollte man immer bedenken, daB}
diese nicht interprevativ verwendet
werden dirfen, also nur innerhalb ei-
ner Definition. Probieren wir doch ein-
mal die folgende, einfache Definition:

:DIVISION(Division mit Kommentar,
falls Rest nicht Null) (Para-
meter wie bei / — Befehl)

/MOD (Division mit Rest)

SWAP (Bringe Rest zum TOS und
teste ihn als Flag)

IIDIVISION geht nicht

auf" ]

ENDIF
3 (falls Rest = ,wahr", wird
der Text gedruckt)

Das nun definierte Wort ,DIVISION"
erwartet also zwei Zahlen auf dem
Stack, dividiert diese und belaft den
Quotienten auf dem TOS. Die Syntax
des neuen Befehls entspricht genau
dem Original "/" Befehl. Im Gegensatz
zu diesem, wird jedoch bei Entstehung
eines Restes die Meldung ,DIVISION
GEHT NICHT AUF", ausgegeben.
Wir wollen nun ein Beispiel zeigen,
welches den ,ELSE"-Befehl vorfihrt.
Es handelt sich hier um einen Ver-
gleichs-Befehl, welcher angibt, ob die
erste Zahl kleiner oder grobBer als die
zweite Zahl ist.

Computronic

VERGLEICHE (Vergleich

. zeie
Zahlen)
< /(FLAG ermitteln)
IF MKLEINER!
ELSE SMGROESSER”
ENDIF
Beispiel:
33100 VERGLEICHE (RETURN])
KLEINER OK
10033 VERGLEICHE (RETURN)

GROESSER OK

Zum Vergleich dasselbe noch einmal
in der Programmiersprache Basic:

10 INPUT ,ZAHL1%,Z1
20 INPUT ,ZAHL2",72

30 IF Z1<7Z2 THEN PRINT ,KLEI-
NER"

40 IF Z1>72 THEN PRINT ,GROES-
SER"

50 END

Da im Standard-Basic keine ,ELSE"-
Befehl zugelassen ist, muf man sich
mit zwei ,IF* Anweisungen behelfen,
wenn man nicht zu dem UNSAUBE-
REN ,GOTO"-Beiehl greifen will. Dies
geht selbstverstandlich auf Kosten der
Zeit,

Im iibrigen sei an dieser Stelle darauf
hingewiesen, daB einige FORTH-Ver-
sionen statt des Befehles ,ENDIF" den
Befehl , THEN" verwenden. Dies mull
in dem entsprechenden Manual nach-
gelesen werden.

Wir haben nun einiges iiber die ,IF"-
Anweisung gelernt und wollen uns
nun die eigentlichen Vergleichshefeh-
le naher ansehen:

< (n1 n2 n3 —> nl {)
Flag wird 1 wenn die Zahl n2 kleiner
als n3 ist.

> (n1 n2 n3 ——> nl {)
Flag wird 1 wenn die Zahl n2 grofer
als n3 ist.

=(nl n2n3 —> nl i)
Flag wird 1 wenn beide Zahlen gleich
sind ‘

0< (n1 n2 n3 —> nl n2f)
Flag wird 1 wenn n3 eine negative
Zahl ist

0= (n1 n2 n3 —> n1 n2 n3)
Flag wird 1 wenn die Zahl n3 gleich
null ist.

Als Ergebnis des Vergleiches wird im-
mer eine Boolsche Zahl abgelegt. Die-
se wird auch als Flag bezeichnet und
gibt an, ob die Aussage richtig oder
falsch ist. Ist diese richtig, so wird eine

. 1, ansonsten eine 0 auf den Stack ge-
legt.

Beispiele:

23 30 <. <RETURN> 1 OK
30 23 <. <RETURN=> 0 OK
30 44 = . <<RETURN=> 0 OK
-2 0 <. <RETURN> 1 OK

Bei dem Vergleich zweier Zahlen soll-
te man bedenken, daB diese vom Ver-
gleichsbefehl iiberschrieben werden. -
Will man diese jedoch fiir weitere Be-
rechnungen erhalten, so kann man
dies mit dem Befehl OVER erreichen:
23 30 OVER OVER < ... <RE-
TURN> 1 30 23

Programmschleife DO...LOOP

Ein wichtiger Bestandteil aller Pro-
grammiersprachen sind Schleifen. Un-
ter Schleife versteht man einen oder
mehrere Befehle, die durch zwei
Kennzeichnungen eingeklammert
sind. Diese eingeklammerten Befehle
werden beliebig oft durchlaufen. Ist
eine bestimmte Anzahl durchlaufen,
wird das Programm fortgesetzt. In
FORTH gibt es genau wie in Pascal
keinen ,GOTQO" Befehl, deshalb ist der
Programmierer auf die Schleife ange-
wiesen. g

Der Schleifenbetehl hat in FORTH fol-
gende Syntax:

DO ... LOOP (n1 n2 n3 ——> nl)

Die Schleife wird von n3 bis n2 in
Einerschritten durchlaufen. Die Zahl
n3 muB in diesem Fall kleiner als n2
sein.

Die oberste Zahl auf dem Stack wird
immer als Anfangswert und die darun-
terliegende Zahl als Endwert verwen-
det. Wahrend der Schleife wird der
Zahlenparameter immer um eins er-
hoht, deshalb mull der Endwert immer
groBer als der Anfangswert sein. Ist
der Zahlenparameter groBer oder
gleich dem Endwert, so wird die
Schleife verlassen. Da diese Kontrolle
jedoch immer erst am Ende einer
Schleife durchgefiihrt wird, ist die
Schleife bereits einmal durchlaufen.
Will man wahrend eines Schleifen-
durchlaufs den Zahlenparameter aus-
lesen, kann man dies mit Hilfe des
Wortes ,I". Dieses Wort legt den Zah-
lenparameter auf den Stack.

Wie der ,IF" Befehl kann auch die DO-
LAOP-Schleife . nicht interpretativ
ausgefithrt werden und muf deshalb
innerhalb einer Definition stehen.
Das folgende Beispiel gibt die Zahlen
0-12 auf dem Schirm aus:

: ZAHLEN 12 0 DO I. LOOP ; <RE-
TURN> OK

ZAHLEN <RETURN=>01234567
89101112 0OK




Das gleiche in BASIC:
FORI=0TO 12: PRINT [, :NEXT 1

Ist der Endwert kleiner als der An-
fangswert, so wird die Schleife nur
einmal durchlaufen:

: ZAHLEN 0 12 DO 1. LOOP ; <RE-
TURN> OK
ZAHLEN <RETURN> 12 OK

Das nachste Beispiel zeigt zwei DO-
LOOP-Schleifen die ineinander ver-
schachtelt sind. Der Aufruf der neuen
Definition gibt die Zahlen 0 bis 9 in
einer Dreieckmatrix aus.

: SCHLEIFE1 0 DO I. LOOP ; <<RE-
TURN=> OK

: SCHLEIFE2 0 DO CR 1 - DTjP
SCHLEIFE1 LOOP ; <RETURN> OK
11 10 SCHLEIFE2 <RETURN=> OK

0123456789

012345678
01234567
0123456
012345
01234
0123

012

01

0 OK

In vielen Programmen werden DO-
LOOP-Schleifen zur Verzbgerung von
Programmabschnitten verwendet.
Durch den folgenden Vergleich wird
ersichtlich, wie schnell die Program-
miersprache FORTH arbeitet:

Eine Leerschleife in FORTH:
: PAUSE 10000 0 DO LOOP ;

Die Ausfuhrungszeit dieser Schleife
betragt im Durchschnitt 4 Sekunden.
Je nach FORTH Version und Micro-
prozessor kann diese Zeit etwas langer
oder auch klrzer werden.

Die gleiche Schleife in BASIC:
10 FOR I =0 TO 10000 : NEXT 1

In Basic ist die durchschnittliche Aus-
tihrungszeit etwa 4 bis 5 mal so lang
wie in FORTH. Wie zu erkennen ist,
eignet sich somit FORTH auch fiir Pro-
gramme, in denen es auf genaue ,Pau-
se-Zeiten" ankommt. (Z.B. Eprom-
Programmierung oder sonstige FEin-
bzw. Ausgaben).

S0 mancher wird sich inzwischen fra-
gen, ob man das Zahlenparameter
nicht auch um 2, oder einer anderen
Zahl erhdéhen kann. Dies geschieht in
Basic durch den Befehl ,STEP".

Dies ist auch in FORTH moglich, in-
dem man statt des ,LOOP"-Befehls ein
,+LOOP" einsetzt. In diesem Fall wird
die Zahl, welche vor dem ,+LOOP"
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auf dem Stack liegt, als Increment be-
nutzt. Ist diese Zahl im negativen Be-
reich, so wird die Schleife bei jedem
Durchlauf erniedrigt. In diesem Fall
muf der Endwert kleiner als der An-
fangswert sein, da sonst nur ein
Durchlauf erfolgt.

Dzie Syntax: +LOOP (n1 n2 n3 ——> nl
n2)

Einige Beispiele:

: ZAHLEN 10 0 DO I . 2 +LOOP ;
<RETURN> OK

ZAHLEN <RETURN> 02 46 8 OK
In BASIC:

10 FORI=0TO 10 STEP2: PRINT, :
NEXTI

Umgekehrte Schleife:

. ZAHLEN 0 10 DO I . -2 +LOOP ;
<RETURN>=> OK

ZAHLEN <<RETURN=> 1086 4 2 OK
In Basic:

10 FORI = 10 TO 2 STEP -2 : PRINT I,
: NEXT I

Bei Verwendung des ,+LOOP" sollte
man daran denken, daB vor dessen
Ausfihrung eine (0 zur Endlosschleife
fihrt.

BEGIN...UNTIL-Schleife

Da in FORTH kein Sprungbetfehl vor-
handen ist, miissen einige spezielle’
Schleifen diese ersetzen. Eine davon
ist die BEGIN-UNTIL-Schleife.

Diese Schleife wird so lange durchlau-
fen, bis vor dem Befehl ,UNTIL" ein
+WAHR-Flag" gesetzt wird. Eine 0
fithrt zu einem neuen Durchlaui. Diese
BEGIN-UNTIL-Struktur kann also
sehr leicht den ,GOTO"-Befehl erset-
zen und fiithrt somit zu einem iiber-
sichtlicheren Programm.

Die Struktur der Schleife sieht wie
folgt aus:

BEGIN
(Befehle innerhalb der

Schleife)

(Testteil der Schleife z. B.
Vergleich)

(Flag wird auf Stack gelegt)
(Ist Flag=0 erfolgt Sprung
nach Begin)

UNTIL

(Flag ist ungleich 0; Pro-
gramm wird fortgesetzt)

Das Beispiel mit den Zahlen:

: ZAHLEN
0
BEGIN
1+ (Zahl um 1 erhdhen)
DUP. (Zahl ausgeben)
DUP 10 = (Ist 10 erreicht?)
UNTIL

ZAHLEN <RETURN> 12345678
910 OK :

In dem obigen Beispiel wird die Schlei-
fe so lange wiederholt, bis die auf dem
Stack liegende Zahl den Wert 10 er-
reicht hat.

Eine weitere Anwendung ware bei-
spielsweise das Abiragen der Tasta-
tur:

: INKEY (Auf <RETURNZ>> wird ge-
wartet)

BEGIN
KEY

13 =
driickt)

UNTIL

. "RETURN
DRUECKT"

(Ist <RETURN> ge-

WURDE GE-

INKEY <RETURN>

<RETURN> RETURN WURDE GE-
DRUECKT OK

-

Zum Schlub das Beispiel noch einmal
in Basic:

10 GET E$: IF E$="" THEN 10
20 IF ASC(E$(<> 13 THEN 10

30 PRINT ,RETURN WURDE GE-
DRUECKT"

Computronic




Leserseite

Erireulich

Hiermit mochte ich Ihnen mitteilen,
dab ich die Nachlieferung der Apple
Disketten # 4 und # 5 erhalten habe.
Weiterhin moéchte ich mich bei Thnen
far den schnellen Service vielmals be-
danken! Es ist heutzutage leider nicht
mehr Ublich auf Reklamationen so
schnell zu reagieren und Abhille zu
leisten. Deshalb VIELEN DANKI!!
Holger Zeifller, Alsbach

Argerlich

Zu den Programmen ,Schneevo-
gel” Heit 6 und , Chopper-Flight”
Helt 7, fiir Atari :

Zu meinem groBen Erstaunen habe ich
festgestellt, dafl in dem Listing
Schneevogel” fir Atari-Computer in
,Computronic” Nr. 6, ein Richard Ka-
fer als Copyright-Inhaber angegeben
ist. Dies entspricht jedoch nicht der
Wahrheit!

Dieses Spiel ist schon im Januar ‘84 in
einem amerikanischen Magazin er-
schienen. Denzufolge liegen die Urhe-
berrechie bei dem dortigen Autor. Ich
bitte Sie um Uberpriifung dieser Tatsa-
che! Jorg Detlefs, Hamburg

Ich mochte Sie hiermit darauf auf-
merksam machen, dall das Listing
wochneevogel” nicht von Richard Ka-

fer, sondern von John Weber, stammt. -

Das Listing ist vor langerer Zeit in
einer amerikanischen Zeitschrift unter
dem Namen ,Snowhbird” erschienen.
Lars Kubitz, Berlin

Als Anlage eine Kopie des Original-
programmes ,Chopper-Flight” aus
Amerika (,Centurion”). Das Pro-
gramm soll namlich in Rot auf dem
Bildschirm erscheinen. Das Bild ist
aber nur schwarz/weiB. Poke 755, 224
ist falsch. Joachim Maiter

Redaktion:

Zunachst bedanken wir uns fur die
freundlichen Hinweise, wonach die
Listings ,Schneevogel” und ,Chopper-
Flight" fiar Atari, Heft 6+7, offensicht-
lich einen anderen Copyright-Inkaber
haben als der von uns angegebene,
Unsere Vertragsbedingungen sehen
vor, dab der Autor uns die Zusiche-
rung gibt, daf er der alleinige Verfas-
ser ist und dementsprechend iiber die
weitere Verwendung eigenstdndig be-
stimmen kann.

Diese Zustimmung wurde uns erteili.
Wir kénnen natiirlich nicht jede auf
dem Markt erscheinende Computer-
Zeitschrift auf den Inhalt Uberpriifen.
Insofern diirfen wir uns auf die zu-
nachst gemachten Angaben verlassen.
Allerdings wird unser Haus es nicht
erlauben, daB mit solchen Praktiken
wir und Sie, lieber Leser, getiduscht
werden, Wir werden daher eine Prii-
fung durchithren, die unter Umstan-
den zu einem Schadenersatz fithren
wird. ‘

Camputronic

Erginzung .

Fiir die Verdffentlichung meines Ma-
thematik-Programms maochte ich mich
ganz herzlich bei IThnen bedanken.
Gleichzeitig bitte ich aber, den folgen-
den Nachtrag noch in einer Threr
nachsten Ausgaben zu bringen! Grund
dafiir sind Bedienungsiehler Threrseits
bei den Beispielen, die die Leistungsia-
higkeit des Programms bei weitem
nicht ausschopien. Vielleicht liegt es
auch an der Knappheit der Dokumen-
tation, die fir ,Hobbymathematiker”
etwas unzureichend ist.

Nachtrag zum -Mathemaiik-Programm -
fitr ZX -Spekirum

1. Bei der Funktion y=x3-8x+x2
(S. 36) fallt auf, daB diese sich nur auf
einen kleinen Teil der X-Achse ver-
teilt. Grund dafir ist eine viel zu hohe
Vergroferung, so daB nur ein Teil der
X - Y Paare abgebildet wird, und der
letzte Pixel bei x = 2.5 gedruckt wird,
obwohl der Definitionsbereich bis 15
gehen sollte. Hier fehlt also ein Teil
der Funktion. Wird eine zu kleine
Vertikaldehnung gewahlt, so wird der
GaPh nur etwas kleiner abgebildet,
wie zum Beispiel die Sinusfunktion auf
Seite 36. In allen Fillen stimmen aber
die Koordination, angegeben mit A, B,
P und Q!

Das Problem der optimalen VergréBe-
rung koénnte zwar softwareméBig
leicht geldst werden, jedoch sehr auf
Kosten der Geschwindigkeit. AuBer-
dem ergdben sich grofie Probleme mit
Unstetigkeitsstellen. Auf jeden Fall
liegt hier kein Programmierfehler vor,
was man bei einer neunten Version
auch ausschlieflen solite.

2, Auch wenn-das Programm weitge-
hend immun gegen Unstetigkeitsstel-
len ist, so kann ein Aufiauchen der
Feblermeldung ,Number too big”,
oder ein Hinweis auf eine mégliche
Definitionslicke nicht ausgeschlossen
werden, denn manch eine unstetige
Funktion kann selbst mit den raffinier-
testen Mitteln der hoheren Mathema-
tik nicht gel6st werden! Und mein Pro-
gramm kann nun einmal gewisse Ge-
setzmaBigkeiten der Mathematik nicht
sprengen!

AbschlieBend méchte ich auf einen
Fehler im Inhaltsverzeichnis hinwei-
sen, wo die Lasbarkeit von Differen-
tialgleichungen angepriesen  wird.
Richtig miiBte es an dieser Stelle Difie-
rentialrechnung heifen im Sinne der
ersten Ableitung. '
Soweit die wichtige Erganzung.

Uwe Haferland

Ein Tip:

Laht sich mal eine Kassette nicht laden
(Meldung: ERROR in DATA oder
DATA NOT FOUND, beim TI-99/4A),
dann sollte man versuchen die Kasset-
te mit einem Stereogerat und zwar ab-
wechselnd mit dem rechten oder lin-
ken Kanal zu laden - dies geht mit

Hilie des ,Balance-Reglers” und eines
entsprechenden Stereo-Kabels. Franz
Sehi, Firstenteldbruck

Begeistert

Mit wachsender Begeisterung lese ich
Ihr Computronic-Magazin und ich
muf sagen ,5ie haben eine Menge
drauf” mit den abgedruckten Program-
men,

Besonders gut fand ich das Programm
iir den Spectrum. Ich habe nun einige
Anderungen am Listing durchgefiihrt,
sodal es mit dem Kempston-Joystick
spielbar ist.

Meine Frage ist jetzl: Gibt es auch fiar
solche Programmiertricks ein Honorar
oder nur fur ganze Programme?

Ich frage deshalb, weil ich selbst noch
nicht in der Lage bin, Programme zu
schreiben, sondern nur einige Ande-
rungen oder Verbesserungen machen
kann, die der besseren Spielbarkeit
dienen. Harald Schiiler, 6900 Heidel-
berg 1

Redaktion:

Diese Frage wird uns haulig gestellt.
Natiirlich bezahlen wir unseren Le-
sern auch gute Programmiertricks,
Das Honorar dafiir richtet sich nach
Lange und Qualitit des eingesandten
Programmiertips.

Service

Meine TI-99-Kassetten habe ich
prompt erhalten. Leider kann ich sie
nicht lesen. Nach ca. 10 Std. Versu-
chen mit unterschiedlichen Recordern
habe ich auigegeben. In Abhingigkeit
von der eingestellten Lautstirke er-
halte ich entweder ,NO DATA
FOUND" oder ,ERROR INDATA DE-
TECTED", Diese zweite Fehlermel-
dung kommt entweder gleich am An-
fang bei dem etwas lingeren Piepser
oder erst nach einiger Zeit wahrend
des Einlesens. Vielleicht sollte ich
noch darauf hinweisen, daB die einge-
fesenen Daten iber den Monitorlaut-
sprecher zu héren waren. Ich hoffe
sehr, dab Sie mir helfen kdnnen. Dr. A.
Ruff, 7400 Tibingen

Redaktion

Zwar sind wir weitgehendst bemiiht,
bespielte Cassetien bzw. Disketten im
einwandfreien Zustand an unsere
Kunden weiterzugeben, jedoch kann
es auch bei uns vorkommen, dab ein
Datentriger nicht einwandirei versen-
det wird. Tatsache ist jedoch, daf je-
der Datentrager auf seine Funktion
aberprift wird. Durch eine Reihe an-
derer Umstinde wie Tonkopfver-
schmutzung, unterschiedliche Ton-
kopfeinstellung, magn. Einfliisse etc.
kann dieser Ladefehler Threr Kasset-
ten jedoch zustande gekommen sein.
Unser Angebot: Senden Sie die defek-
ten Kassetten zurlick, Sie erhalten
umgehend kostenios neue Exemplare
zurick.




Ein Spiel in 378 Bildern

Vor langer Zeit lebte ein Volk, wel-
ches MAYA genannt wurde. Dieses
Volk soll unermeBliche Schatze beses-
sen haben.

Jetzt endlich hat sich jemand bereiter-
klart, nach diesen sagenumwobenen
Schiitzen zu suchen. Dieser Jemand ist
Coconut Joe. Far die abenteuerliche
Expedition braucht er jedoch noch ei-
nen Partner. Wie wire es zum Beispiel
mit Thnen? Begleiten Sie Coconut Joe
bei seiner Schatzsuche durch den Ur-
wald, und vielleicht haben Sie Gliick
und kommen in die Wiiste zu den Py-
ramiden der MAYA, wo die weitere
Schatze finden kénnen.

Das Spiel 1auft auf dem TI99/4 A mit
dem Extended BASIC Modul und wird
mittels Joystick 1 gesteuert.

Was Sie jetzt lesen, werden Sie wohl
kaum glauben wollen, es ist jedoch
wahr:

Der Rechner kann in diesem Spiel bis
zu 378! verschiedene Bildschirmsze-
nen. darstellen. Ferner verfigt das
Spiel iiber eine hervorragende grafi-
sche Darstellung.

Aus Speicherplatzgriinden mubte je-
doch auf eine Spielanleitung im Pro-
grammm verzichtet werden, da das Pro-
gramm den Speicher bis aut 654 Bytes
ausnutzt.

Doch nun zum eigentlichen Spiel:

Tippen Sie das Listing ein oder laden
Sie das Programm von Cassette. Da-
nach starten Sie mit ,RUN". Es dauert
jetzt einige Sekunden, bis der Rechner
die internen Vorbereitungen zum
Spiel getroffen hat. Jetzt erscheint das
Titelbild und El Condor Pasa wird ge-
spielt. Um das Spiel zu beginnen, neh-
men Sie Joystick 1 in die Hand und
driicken den roten Aktionsknopf. Die
Musik verstummt und nach wenigen
Sekunden erscheint Coconut Joe am
rechten Bildschirmrand. Nachiolgend
werden nun die einzelnen Spielele-
mente beschrieben. Das ist die ein-
fachste Art, das Spiel zu erklaren.

Coconut Joe

Coconut Joe wird vom Spieler mittels -

des Joysticks gesteuert: Nach rechts
und links, Wenn Sie im Bereich einer
Leiter stehen, so bewegen Sie Joe mit
dem Joystick nach obern oder unten,
die Leiter hinauf oder hinunter,
Wenn Sie den Aktionsknopi dricken,
so springt Joe in die Hdhe. Gleichzeiti-
ges Bewegen des Joysticks nach
rechts oder links 1at Joe in die ge-
wiinschte Richtung springen.

Beachten Sie jedoch, daf Coconut Joe
nur auf der Urwald- bzw. Wiisten-
cherfliche springen kann. In den un-
terirdischen Katakomben kann Joe
nicht springen.
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Schlange

Die Schlange kommt sowohl im Ur-
wald als auch in der Wiiste vor. Wenn
Joe diese Schlange iiherspringt, so be-
kemmen Sie 100 Punkte auf Threm
Punktekonto gutgeschrieben. Ferner
ethaht sich Thr Uberlebenshonus um
300 Punkte,

Beriihren S5ie jedoch die Schlange,
ohne zu springen, so verliert Coconut
‘]I:O% sein Leben und das Spiel ist zu

nde.

Rollender Baumstamm '

Der rollende Baumstamm kommt nur
im Urwald vor. Er rollt immer von
links nach rechts. Wenn Joe den
Baumstamm iiberspringt, so bekommt
er 50 Punkte aut dem Punktekonto
gutgeschrieben und 200 Uberlebens-
bonuspunkte.

Wird Joe jedoch vom Baumstamm
iiberrollt, so verliert er sein Leben und
das Spiel ist zu Ende.

Urwaldfeuer

Das Urwaldfeuer kommt, wie der
Name schon sagt, nur im Urwald vor.
Wird es iibersprungen, so werden 30
Punkte auf dem Punktekonto gutge-
schrieben und der Uberlebensbonus
erhéht sich um 100 Punkte,

Wird das Feuer jedoch beriihrt, ohne
daB Joe springt, so verliert er sein
Leben und das Spiel ist zu Ende.

Kokosnufl

Die KokosnuB kann unser Coconut
Joe nur im Urwald finden. Diese Ko-
kosnuB mub Joe autnehmen, um die
Chance zu bekommen, einen Schatz
bergen zu kénnen. Nimmt Joe die Ko-
kosnuf auf, so erhilt er 10 Punkte auf
dem Punktekonto guigeschrieben.
Ferner erhoht sich die Chance, einen
Schatz bergen zu kénnen, um 1 Punkt.
Der Uberlebensbonus wird hierdurch
nicht erhoéht. Die Kokosnufl wird auf-
genommen, indem sie berithrt wird.
Wenn Coconut Joe die KokosnuB je-
doch iiberspringt, so werden wvom
Uberlebensbonus 500 Punkte abgezo-
gen, was beim nachsten Szenenwech-
sel zum Tode fithren kann, falls der
Lebensbonus auf ( gefallen ist.

Kaktus

Der Kaktus kommt nur in der Wiiste
vor. Wenn er auber bei einem Sprung
beriihrt wird, so stirbt unser Joe den
Heldentod.

Wird der Kaktus jedoch ibersprun-
gen, so werden dem Punktekonto 40
Punkte gutgeschrieben und der Uber-
lebenshonus erhoht sich um 100
Punkte.

Wasserstelle

Die Wasserstelle findet unser Joe
ebenfalls nur in der Wiste, Hierfiir
gelten die gleichen Bedingungen wie
fiir die Kokosnul}, nur daf beim Uber-
springen 1000 Punkte vom Uberle-
bensbonus abgezogen werden.

Goldbarren

Den Goldbarren findet unser Joe nur
in den unterirdischen Katakomben.
Wird der Goldbarren berihrt, und die
Chance einen Schatz bergen zu koén-
nen ist gréfer 0, so verschwindet der
Goldbarren und dem Punktekonto
werden 5000 Punkte gutgeschrieben.
‘Wenn der Goldbarren jedoch beriihrt
wird wenn die Chance 0 ist (d. h. wenn
keine Kokosnull oder Wasserstelle
mehr zur Verfilgung steht), stirbt Joe
und das Spiel ist zu Ende. Wenn ein
Goldbarren aulgenommen wird, so
verringert sich die Chance um 1. Es
kann also fiir jede angesammelte Ko-
kosnub oder Wasserstelle ein Schatz
geborgen werden,

Silherbarren

Fiir den Silberbarren gelten die glei-
chen Bedingungen wie fiir den Gold-
barren, nur gibt es beim Einsammeln
3000 Punkte auf dem Punktekonto.
‘Weiter gibt es im Spielgeschehen noch
andere Hindernisse, so zum Beispiel
die Fallgruben. Wenn Joe iiber eine
Fallgrube lauft, ohne zu springen, so

fallt er hinein und das Spiel ist zu

Ende.

‘Wenn in einer Fallgrube eine Leiter
steht, so kann Joe in die Katakomben
gehen. Dazu mub der Joystick jedoch
beim normalen Lauf schrig nach unten
gezogen werden, da wenn Joe gerade
iiber eine Fallgrube mit Leiter geht, er
abstiirzt und das Spiel zu Ende ist. In
den unterirdischen Katakomben ste-
hen auch Mauern, welche den Durch-
gang versperren. Wenn Joe eine
Mauer berihrt, so stirbt er, und das
Spiel ist zu Ende., Coconut Joe hat
schlieBlich nur ein einziges Leben.
Bei jedem Szenenwechsel wird der
Uberlebensbonus um 100 Punkte ver-
ringert. Wenn in diesem Moment der
Bonus aul 0 steht, so ist das Spiel zu
Ende."Ein Szenenwechsel verlduft im-
mer dann, wenn Joe den rechten cder
linken Bildschirmrand erreicht. Ver-
14Bt Joe den Bildschirm rechts, so er-
scheint er in der n&chsten Szene links.
VerlaBi er den Bildschirm links, so er-
scheint er in der néachsten Szene
rechts. Die Szenen werden durch dex
Zufall ausgewahlt.
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Die Anzeige

Die Anzeige ist am oberen Bildschirm-
rangd eingeblendet, Links wird die
Punktzahl angezeigt, in der Miite ist
die Chance zu sehen, welche anzeigt,
ob und wieviele Schitze geborgen
werden kénnen.

Rechts ist der Uberlebensbonus zu se-
hen. Bei Spielbeginn hat dieser Bonus
den Wert von 2000 Punkten. Bei Je-
dem Szenenwechsel verringert sich
dieser Wert um 100 Punkte, _
Die Punktzahl des Uberlebensbonus
kann nur in der cberen Ebene aufge-
frischt werden. Seien Sie deshalb mit
einem Szenenwechsel in den Kata-
komben vorsichtip, da man nie weil,
wann man wieder iber eine Leiter ans
Tageslicht gelangen kann. Man kann
durch den Uberlebensbonus in den
Katakomben viel schneller das Leben
verlieren als an der Oberilache.,

Das Spiel tault su Begimi hiir im U=
wald ab. Erst wenn Sie mindestens
50 000 Punkte erreicht haben, kom-
men Sie in die Wiste. Das ist kein
einfaches Unterfangen. Das Spiel geht
dann freilich nur noch in der Wiiste
weiter.

Doch jetzt genug der Erklarungen. Ich
wiinsche ein ERRORfreies Eintippen
und viel SpaB beim Spiel. Nachfolgend
noch einige Tips zum Eintippen:

1. Einige Zeilen sind langer als es der
TI zulaft. Tippen Sie die Zeile ein
und schicken Sie diese mit <<EN-
TER> ab. Danach holen Sie die
Zeile mit <FCTN><<REDO> wie-
der zuriick und kénnen den Rest

,eingeben.

2. Benutzer eines Diskettenlaufwer-
kes ohne Speichererweiterung soll-
ten das Spiel bei abgeschalteter Pe-
ripheriebox eintippen und tber ei-
nen Cassettenrecorder abspei-
chern, da durch den Dateibuifer des
Laufwerkes der Speicher beim Pro-
grammlauf zu klein ist.

3. Wenn Sie ein Laufwerk mit Frwei-
terung besitzen, so ist vor dem Ein-
lesen des Programmes von Cassette
die Befehlsfolge: CALL FILES(1)
<ENTER> NEW <ENTER> ein-
zugeben, damit das Programm von
Cassette eingelesen werden kann.

4. Wahrend des Spielablaufes darf die
<ALPHA LOCK > Taste nicht ein-
gerastel sein, da sonst der Joystick
nicht richtig abgefragt wird.

5. Tippen 3ie vor allem die DATA
Zeilen sehr genau ab, da ein hieraus
resultierender Fehler sehr schwer
zu finden ist.

Die genaue Programmstruktur ist der

beigelegten Zuordnungsiafel zu ent-

nehmen. Nachfolgend wird aber zu-
satzlich noch eine Kurzbeschreibung
des Programmes gegeben:

Zeile Programmeinheit

1- 11 Copyright Zeilen

20- 133 Programmvorbereitung
135- 136 Aufruf des Titelbildes
137 Sprung ins eigentliche

Spielprogramm
140~ 170 Zufillipe Auswahl ei-

ner der 378 verschiede-
nen Spielszenen
1000- 1110 Coconut Joe in der obe-
ren Ebene
1520 Szenenwechsel in der
oberen Ebene
2000- 2002 Kontrolle, ob Joe eine
Leiter betritt
2005- 2010 Spielende durch Tod
von Cocenut Joe
3000- 3200 Kontrolle und Verzwei-
gung, wenn Joe einen
Gegenstand berithrt

1500~

4000~ 4030 Sprung von Coconut
Joe
4500— 4530 Coconut Joe auf der

Leiter
4550~ 4640 Coconut Joe in der un-
teren Ebene
4820 3zenenwechsel in den
Katakomben

4800~

4900

Schatz aufnehmen
4900- 4995 Betreten der Leiter in
den Katakomben
5000~ 5020 Sprung von der Leiter
in die obere Ebene
6500- 6530 Abkontrelle des Titel-
bildes und Initialisie-

rung der restlichen

Gratik
10000-25030 Zusammenstellung der
einzelnen Szenen
26000-26030 Punklanzeige
26040-26070 Anzeige der Chancen
einen Schatz zu heben
26080~26110 Anzeige des Uberle-
bensbonus
27000-27080 Ausgabe des Gonges
bei Einsammeln eines
Gegenstandes
28000-28014 Copyright
28900-29904 Abspeichern der Cha-
rakteren 48 bhis 57
30000-30140 Bild ausgehen
30510-30575 Anzeige der Titelschrift
30800-30845 Generierung der Grafik
Coconut Joe
31000-31160 Spielen des Titelliedes
31500-31540 Melodie vor Spielende
32000-32110 Belegung der Haupt-
grafik

Wenn Coconut Joe gestorben ist, so
erscheint wieder das Titelbild. Durch
Druck auf den Aktionsknopf kénnen
Sie ein neues Spiel beginnen,

Ich hoffe, daB Sie genausoviel Spab
beim Spielen dieses abwechslungsrei-
chen Spieles haben werden wie ich es
habe und auch schon bei der Program-
mierung hatte,

ANMERKUNG: Pro Szene werden die
oben genannten Punkte nur einmal
vergeben, auch wenn der betreffende
Gegenstand mehrmals {ibersprungen
wird.

Wermn es zu lange dauert, in die Wiiste
zu kommen, der kann die erforderliche
Punktzahl in Zeile 142 enisprechend
reduzieren.

1 REM Exsiddddiiciordickdiiiiiddnidtd b iy ey
2 REM % MAEYHA *
T3 OBE] e e n s e ot e ot e o 1% 2 1 e o e i *
4 BEM % Ein Spiel in 378 Bildern fuer den TI @954 H *
% FEM & ageschrieben in Extepded BRI fuer bouwsticks %
B EEE D] b e o s S i s o it e s v )
7 REM £ e 1984 b Wolker Becker *
o REM % Steinbacher Sty 160, &378 COkheryrze] & k3
TR S U 0 T BB A
16 REM

i1 FEM

28 RAMDOMTZE

48 CALL CLERR fALL

THTTTALCFATEC 20

CALL FHSCTTEET

116 CHLL MHGHI??{E}== CHLL SCREEHCS 2 FOAR T=1 TO 14 CRLE DOLDRCT, 1 1 MERT
1 .

138 CALL RBILD CHLL CRIGHTCERATSED 3

127 GOSUE 18868 ROSURE 11166 GOSHR 1 2EGEER CALL DELSPRITECALL

137 P=H M=k Ze B0

125 CALL COLORCE.2. 13,4, 2,12 121170« CRLL TITEL
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4 L DELESPEITECHELL

41 Skpef o PaP-@R o CELL ZEITCOZ D DELL FPURETEC R o CALL MOFEGLTOMHEETTOM e T
For=@ THEH CELL EAMERAD - AOTO 1352
T TF o SAGEER THVH 145 FLSF GOSLE 18206 0 GOT0 1958
145 GM THTC ERD+1 . Fﬁ‘ 51 EAEA L 1E1 AN

{86 (M IHrrFHr#*+i ] AL 111EE, 11268

e Ok THTY RRER1 5 N RN de 151 W R B 10 I el

{65 TF THTCRHDE LS+, et CTHEM CRLL SPERETTEC #3356, 5, {76, 85 1
EOTFE OIMTORMDELS341, Sl P THEM CHELL SPRITEC #2360 15, 17 187 O
178 RETURH

1E3R GOEHE 148

TRIA CRLL SPRITECHT .5
TAZE CALL JOYETO L v: 1
TRASE CRLL SOUIMDE =5 EP S a8 e
e I

TAde CRiL MOTTON $1, 6, g2
g CALL KEYCT. T S IP T 1 THER ARAR
T Rl POSTTIONC#T .5 0 TF Y i
AECOCAELL GOMER 15, r.+ﬂ| LN e TF EM=EAMD THER 2EREG
TEOCHLL DYYETO L ey e TF sl THEH 180

SECELL SO - 2R E Y TR MO THERM CRELL FRTTERKC #1. 76 WELSE CRLL PHTTERME 1,

HW1HFH 1 Gl
SEOTHER TRLL FRTTERRM #1 SR TR L ERTTRERY #1

A THER ] S6EE

Bad TR MDT IOk ] 8 ke

TE95 CHLL EEYCL, T, 52 IF Telfd THERM 4BER

186 CALL COTHCOALL =Ty TF =T THER SEGEA

111/ GOTO 1/Z6E

18AE GRS 144 : ) ’
151 TF Yeama THEM CRll SPRITECHT . B4, 1212212 3L SF DRl SPRTITECHRT &5, 1 100, 20
I

1EEE ROTO 1A2A

AR CHLL GUHARD 28, O oS B e TF BMLES THEN CRLL IOSETO L e s GOTD 2Enz B
SE 2EE5

2RE2 IF Yeed THEM 45206

SRS AL MOTIOMC #1880« CHLL PRTTERRC#HL 152 0 DAL MOTTOM #1168 B

2A1Aa CAlLL EAMERRAD o GQTD 1ER 2

AR CEEL MOTION #1068,

AGAES DM SRR GOTO 3166, ’HH

SEE GOTO PERER

WRAE Pt e CRLL MOEGL TOMEETTOM Y DRLL DELSFRITECS#Z 20 PP i3 o0 TR L PLIMKTES
Ferer s CELL GORGE T 9 s ROTT TEEE
EAR STV=@ 0 CALL TIHHlﬂ1 a0 CRLL LOCHATEC#L 142,40

dEATE FOR T=116 TO 1968 STER {16 - LHLL SO G T B, T2 B, Td B DRLE COTRCSH
Lh&Ta s TF &T THEH S5TW=

1S MESET 1

AEEA CALL POSTTIONC#] = DRLL LOCHTEC ST . {=2 0

AEEE TE ETWs=1 R th~m THEM F=EeR] o0 TR PORKTECR 5 0 FPa@e®] o0 R ZRITOE b
R 2]

SR GOTD 165

%00 CELL PATTERKO®L {2200 CRLL MOTTON S . 00 B e TR !HFMTPfﬂ1 1321210

A51E CELL POSTTIONC #L =t 0 200 TF H1»=173 THFH dFEEA FLSE. TF ST 0=15%7 THER S8R5
A0 CALL DYMETO L 0 e CRUL MOTTIOMS #1 =t 50805 0 TR ey THEM 4535 FLSE CRLL S
CHIR 58 w180

4525 GOT0 4516

ASEE R IDETO L W LY s TR B THER Q576

FEEA CRLL BOHDS -5 BeS B  s TF K108 THEW CRLL PRTTERHC#T S8 0L SF TR FRTTERRC #1
T

A57PEA CALL M IO #1 “1*5!

4588 TRl FﬁiITIﬂHfﬂl uﬁ COTFE YR OR YRR THEM d8EE

dFHE DR GUHAR 21, f’+”l SRV s TE REYsREMEE THERM 2EES ELSE TR R 1R THER  dShe
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deddtt CALLIETE

i IF Ml CTHEM 4520
4h1n AL .HHHP!ma;ﬁhi

TF Wi THEM CALL PATTERMC #1 ., 76 L ESE TALL PRTTERMC #1

OCHLE MOTIOR 81 .6, kR
JE50 CRLL LUIHLPHLL,jTt
Ledf GOTO 455G
SR GOSHE {40
dE16 TF %ez2aa THEW CALL SFRTITEC#], 84 10 178, 12 0FLSF CALL SPRTTECRL AR, 12, 178, 2
GE2E DOTO 455
JHA TF ME THER CALL DELSFETTEC#R 0 PePaP2 o CALL PUMKTECE o Mabe1 o0 PRl L M
OEGLICHEFTTOM: « TALL GO WAR D o 1070 4550 0 ELSE 2R
49 TR F“:’F"I»" i THF“H 4F?F1£__7,1
derse CHLL WTCL LY s TR Yed THEM 4995 FISE 4500
4995 ("HLL FHFFFPHf#! [ CRLL MOTIOMGHL S8 o DELL LOCATEC#E 1720121 %0 GaTN

4513
=sERd CALL MOTIOMCED @B.o@s: s TRl WYSTOL, B oY IF Yea-d THEM 4520 FLSF TF W= THE
[ARAr T e F!:F 15805}
=afa CHLL LOCATES #0122 120 +di 0 TF 0@ THER CRLL PRTTERMC E a2 FLSE CaEll PETT
ERMC #1540
SEAE GOTR 162A
EEAER CHELLL COMNDORFHSACERD 5010
FEAR CALL KEEYCL. T .G TF T8 THEH &%0%
EE10 CALL HECTIZ 0 CHELL HEHRR 2.1, 98,20
FEZE FOR T=d2 T 57 - CHLLL CHERC TRATE Twd2 2000 plEWT T
FEmA BETURN
(et T T e = T T - C RTINS A SARLIEST LA L s DR SDRFERC S G051
B o2O8A8 :: RETURE ! ? Eaum:taemme i '
Tet@e CALL COLORCE, Z 134,212,101 1,2,12.01,%. 1,10 A Fo 1o CALL SCREERS o v [
POAAAGREG o RETIRM 1 Baumetamm
1ezan CALL COLOorRC 2. 20102, 4. 212,011,121 8 11 @t 10 CRLL SEREERY {20 0 0O
HE 25B06EA o RETURM | Puramiden
116800 CRLL COLDRC9, 7. 2,18, ”J23=; Eil=2e 0 RETIFEE 1 Tinke Mo
11ted CARLL COLORC S, 2. 2.8, 7,2« BEW=1Ad : BFETURM | rerkte Manee
1126@ CALL EanRii_?_? TG, 20200 BB 0 BETURM | keine Maoee
12086 CALL COLORC(4.8,2,7.1.2.8 r-c-lj Far oL@ 1, 1 e EVNCEET 0 RETIRM [ 1 Eall
T b
tele CALL COLORC14. 2,2, P 11108, 7 7 117, 213, 2,020 0 BY M=t 2e 0 RETIHR 1 02 Fad
[k n
PePan CALL COLORe 4. 2,2, 70100 1L R PL T 1L P s 0 i e BYO=E s RETHRM | baine
Fallaruhe
ZEABGA OH THTORMDESS1, S00G0T0 2016 2RPAG, PN, 2R4E0 , PHEHE
201600 RETURH
PEZAE CRALL SFRITECHZ. 1A 7122 157,08, -0 0 SFP2et o0 Flelift 0 FIi=005% 0 BETURM
Skl ange
2060 CHLL SPRITECEZ 16, 7 122,00, 8, TR« SFP=T :: P{=SA 0 P{=300 .. BETURM ea”
T 1evrder Baumatamnm
2406 CALL SPRITEC#Z . AR 12, “"%._:?==
PHSAR CRLL SPRITEC#2. 174, 7.
IS
PEAGE TIH THTCRMDES+T, Sn0Tn 2
2EAPA CALL SFRETTEC &2, 168,05, 10
PEETE CELL EPRTITES #2. (40,8,
grete!l e
2EAGH SLIE PUMETEC R
F A= TRE F oo
P BTSPLEY FTC 1. (AR SO Y S L= IR SC IR =T AL
Jpﬁ4m SLEREMD
2RAdE SR WMOEGLICHKETTORN 3
PEA4E TF M»9% THEM Mm99
CRARR Ag=S TR (0

TFE ST THEM 45RR

Fl=2a 0 Fl=100 @ RETURY | Fepee
Flell 0 21=-500 :: BETURM | Eokeos

AL PERZE, PORAG  EEAS
0 SPPs1 cc Pl=dB s ZI={6R o RETURH | Kaktus
Tres BRE=D o FJ"H Cr P e lﬁﬁﬂ s RETLRM 1 blaze
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2e8e0 DIEFPLAY AT L 14 38T LEMC A% 3 v A" 0 o 0
ZEEVA SLIBEH ‘
ZERZEG SR ZEITOZ
SEABS TF Zo=0 THEM Z=0
2RASA Ak=ETRECT
1A LTESRPLAY ATC 1 2@ ST 2ECLERC g okd o fgie" s oY
2118 SLIREND
STARA FLE QOGO YER
STRAE CALL MOTIONC #1. 8.6
ZyAlE FOR T=6 TO 9 :: CALL SOLMDGC =286, 297, 0 00 MEWT I
PEEER TF YAR=1 THEM SUREHTT
PEREE FOR T=0 T0O 9 o CALL SOUMDC-250, 229, 1, 399, T+11' : HF’T 1
27E4R FOR T=0 TO 9 :: [CH SOLIOC ~250E 20t T REe, T, cTE e MEWT T
2PESA TF YHR=2 THEM SUREWITT
2VBe@ FOR T=0 TO 9 0 CALL SDUMGC 250, 3%, 1,
FYRYA FOR I=G TO % :: CALL EQUHGQ—:Em;aaij.;NJﬂ;m~
2VAEZA SLIREHD :
2EaRE SR CRIGHTO PHTE o
2EAR2 DATR 48, 2042990 1H1994250, 56, FARSF4244 24304 18 S PRAZAZRZPADRAZ T S5, ARG 1T
2AFEZ11200, 54, ARRACCAACAL 14230, 5%, AR 141 82504 15191 5
2anad DATA %7, BAAGRAR4C82RRARAR
2EARE PESTORE 2R8G62
2REAR FOR T=1 T0 7 :: EEAD .08 :: CALL EHHEﬁC:C$3:= HEST 1
28007 CALL CHARC RS, PATSHCE Y, 52, PFRTEC 4 50
ZEATR DATH 48,55, 56,52, 52,50, 58,51 .52, 54, 55, 50,57
2eiz FOR TI=1 TO 132 :: READ T CRLL HOHRARY 2, T+90 00 MERT T
28014 SHBEMD
29308 SHE THITIALCFATS 3
29942 FOR T=42 T0 57 0 CRLL CHRRPATO TOPETSS [-43 00 HE®T T
29304 SLBEHMD
zERERG SR RILD
2AA160 CALL HOHARS L 1,58 . ad 0 s CELL HOHERS 23, 1,59, 16/
AEBZA LTEPLAY HT{EJID="{“““unnu“Hf;n“aunﬁiuugu:uuub LS L
L L. LA ' - bt
FAARE CALL WCHRROP. 7. 45,90 CHLL WMEHARY ¢ .J13539h== CHLL WEHFARCT 1R FR ome s ORI
VWOHARC P AP . 74,90
a2AdE CALL YOHARC T, 25,065,800 CRLL WOHARG P, 26, 56,09
BRAEE CALL HOHARC 16, 1120, 960« TALL HOMARS 19, 1. 121,32
RABEER DATA 7129, 112, 250122112, 18,821,929
BARVE RERSTORE SEAAE
FAREA FOR I=1 TO 2 :: READ =,.01.07
BAESH CALL HOHARC LTS, 01,20 CALL HOMARO IR S, 01, 200 CALL HEHAROLS, S0, 200 WE
“T 1
AR166 CALL WOHRRCEE, S.096, 50 0 DR WOHRRG 26, 28, 104, S5 0 TRLL SYOHRRC 28, 16, 1368, 5
CALL WEHARS 26, 1” 127, qu '
SELIA DATA P012.8,20, 10,2, 11,29, 12, 11
SELPA FOR T= 1 TH 5 i HEHD SeBoovs DAL HEHAR Z G R s DAL HOHERSZ 561 3 e 0 T
LI HEHARC P41 8-1,8%0: 0 CALL HOHFARC 741, 5, 25, °ﬁ=: CEL HOHRRC Ze ], Sz, 5d
BA1EE CHLL HTHARO 242 5-F 3300 CALL MOHFARY P42, Sl (3%, d 0 CALL HOHERC 245, 543, 5
tr HEXT T
S48 “HRFHP
aas1a 2R
AAEEA CHLL MAGHTEYC 4
DRSS LHTH .ﬁlﬁ*ﬁrMFTQﬁﬁﬁﬁP ﬁ1m-nfﬂr1PU°F?P$.P ﬂjm'n”HF1FJ SR BRGYAA TR B SRR
2L RFERF 820202020039, 1 o = 1 u[u1“'¢
DREEG DATH 18F3FE Jﬂih“fij B HEDERDE PRPATBYATATETET  SACHERFANECCTEn,
CEFFEFCRCACHT ,  RAC HFHP[M"M! nm
552 BERTORE 2As2s
FOFE T=67 T @1 STEF & FOR =i TO 4
2 READ HE ¢ CRLL CHARC T4, A% :
*ﬁﬂ4‘ HEST & ¢ MEXT T

!
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SEASERA (=i
Jﬂ"”” DFTH BE PR Rd Q2
LOFOR TI=1 T 4
TOREAD A CHRLL SPFRETITECHRT  H, S 89, 10l ki
BEYR MEST I
”ﬁﬁ?% SUIBEHD
AEEE BHE RRCTR2
it 5 CRLL DELSPRITECR L 3
*ﬁ#1ﬁ CHLL MRAGHTFEYC 3
SER1E DATH af, BRG] AAROGETHZH1 . €9, BIABA3ARR1AZAC ., 76 FRFHAGFSA0REEE, 71, EAERERE A5
g, ”ﬁ.nﬁﬁlmﬁﬂﬁﬁﬁMﬂm?ﬁ# PH o BIAZEZAIAIA1IAT G
AR - ASPERE , PR FAREREBERSARH 10 . Bd, ATBTRSNOTASRAAREET | B APRATHPAT
B, 4ﬁu
HE2S DHFH RF-HI AERLAE L AR ATATVASAPRAAARTET . 92, BPATATETRARANERS . Ad , ARRARAAEE
ﬁ@@r@l_H?;“WFMfMF(“ﬁHH#ﬁF
BB RESTORE ZG815
2pRDa FOR I=1 T0O 1
DEREE READ CLCE o CALL CHAROD . CH
204l MEXT T
ARA4E SLIREMD
S1AGE SHE COMRORFASHC RS Y RN
Fata DATA 2, 2000080 . 30008, 300686, 2E000 . 1. 15086060, 293,11, 156G, »7 CTEBEAR P, 1 S5
G s I I 1”ﬁﬁﬁ A48, TEERE, 229
S1E20 DATA 1158068 349, 1 156808, 291 6, 220, 261, 5349, 440, &, 249, 440, 7, 4R, 592%, 68, 249, 4
a1 T I o0 S 2 e IO 12 L A
A1878 PATH £,.349 . 4460, 1, 15000, 291 . 1, 15906R, 549,
A1A40 DATA &, 186860, 292, 2, {5800, 249, 7 1”ﬁﬁr el
21641 DATA 2. 20866, SERGAE, 20ERA, Jﬁﬁmm.l 1qﬁﬁ
ffﬂ.i.1?@@9.349;1;15@@@;329
31ﬁ42 DATA 1, 15630, 249, 1, 19080, 291, &, 220 . 261, 249, 446, 6, 245, 440, 7, 440, 552,
4/, 1486, PR 1,440,523
e B [ 5 DHTH AR dd@, 1 1RERE, 391, 1, 15066, 243, d, 1?4 e & R IC I 2 3
21844 HTH MJITQBG 2HALZ2.1500A, 348, 7 1SA06, 293, 1, 1S6R0 , 44060 4 15066, { SA8E, 1508 1
SOAAR, 2. 4645 587 .1, 445, 554
F1R4S5 DHTH 1.406, 587, 1,440,554, 1 486 507, 1,448, 554, €, 4658, BAT. 1. BB7 . 895, 1, 466 . 587
b 228, 2R, 349, ddi '
21846 DATH 6,4493523,1;455J58?,1,44H.J5ﬁ.a D, ddA 1, 198066, 291, 1, 15066, 249, 4,174
2 EZPAL, P8, 249 5, 15006, 293 ‘
21047 DARATA 2, 15080, 3459, 8., 1S6BA, 223 .6
RiBA0 RESTORE Z{iRif
RIA7R HZ ., STV=0
21aP8 FOR T=0 TO 2 :: DAL SOOI <SRA 20, T 0 MEXMT I
2aga READ K IF K=R THFH 2{6&H
qlﬁqm F?Eﬂn BI’l‘,EI" JIE."'l) Rf,d-.l
2188 FOR I=1 TO K
211168 FOR =1 TN 4
AU12A STY=ETY+L ¢ IF STY:AZ THEM READ AZ.M1 M2 :: STW=1
1136 FOR L=6 TO 2 :: CALL SOUNGC-E80, M1 L+1 M2 LB 10, 9% 0 MENT [« CFLL KEYC L
TG0 IF B0 THEHN SUBEXIT
Al148 HEEZST o HE®T I
21180 GOTO I1EEG
31imA SUREND
B1RAE SR KAMERAD . ‘
21510 DATA SEB, 130,500, 174, 250, 220, 25, 20000 . 1AGR, 250 7% 3000, SER. 2268, 500, 195, 156
A, 174, 54, 124
R RESTORE 21516
21525 CALL DELESPRITEC#1 3 s :
21530 FOR T=1 TO {8 :: READ LT o TALL SOUMDCL T @Y HERT T
1548 SHBEHD
FeEn SlE HECTISET
A2A1G DATH BIBRBTPRF {FAFPRFF , BOCREAFOFRFCFEFE , FFFFFFFFFFEFFEFE  ARAGRRAR T AN PAE 1,
AEPDFFLPARFE  BBPFFFLVAFDERCRS, BREACHR, FFFFFEPFRF 1 ERTHRL

277 1. 156800, 223, 1, 15060

Ty

2 H4E, 4
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APARR DATH FEFFEEFEFCFRE

FFFEFFFUFCFRFELFFFFFFFFEFFEFFEF, ., ..
"'F‘TE'

"’“'H *n [-HTH ﬁﬁf1m4if“’#".sj"r:

11F'““I 153K '4: 5
u] fF:!TFI F-F:’E

A ﬂ@'ﬁﬁfé  + BIAGGER
FRRNE RESTORE SRE

HQPHP

ASC Il - DEF

Definition von Charakteren, Teil 2
Umwandein eines Codefeldes

‘Wenn Sie eine Datei mittels des Pro-
grammes ASCIIDEF oder des Unter-
programmes ACIIPAT erstellt haben,
so mub diese Datel in einen [ir den
Drucker iesbaren Grafikcode umge-
setzt werden. Das ist so zu verstehen,
dal fiir den Drucker ein zweiter Zei-
chensatz generiert wird. Dazu wird
das Programm ASCIITUMW verwen-
det. Das Programm arbeitet nach fol-
gendem Prinzip: Der im Codefeld ent-
haliene Hexadezimale Code wird in
einen Dezimalen Code umgesetzt.
Mittels dieses Dezimalcodes wird in-
tern eine bindre 8 x 8 Punkte Matrix
erstellt. Diese Matrix wird dann von
Spalte 8 bis Spalte 1 von Zeile 1 bis 8
abgerastert und von jeder Spalte der
dazugehorige Dezimalcode ermittelt.
Die dem jewetligen Dezimalcode zuge-
ordneten Zeichen werden jetzt in einer
Stringverkniipfung zusammengesetzt.
So entsteht fiir jedes Zeichen intern
ein aus 8 Zeichen bestehender String.
Dieser String wird auf der Datei zu-
sdtzlich zu dem Hexadezimalcode ab-
gespeichert und entspricht im Grafik-
modus des Druckers exakt dem auf
dem Bildschirm zugeordneten Zei-
chen.

Laden Sie das Programm ASCIITUMW
ein und starten Sie dieses mit RUN, Sie
werden nun aufgefordert den Namen
des entsprechenden Codefeldes (z, B.
DSK1.FELD oder CS1%) einzutippen.
Alles weitere erledigt der Rechner fiir
Sie. Das umgewandelte Codefeld wird
wieder unter dem gleichen Namen auf
den entsprechenden Datentriger zu-
riickgeschriebern. Auch ein umgewan-
deltes Codefeld kann mittels des Pro-
grammes ASCIIDEF eingelesen und
editiert werden, muB jedoch wenn es
zuriickgeschrieben wird, erneut um-
gewandelt werden. Die Umwandlung
eines Codefeldes mub in der Regel nur

’:’*-’ i 1 £
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einmal erfolgen um den Zeichensatz
Hir den Drucker zu belegen. Die Um-
wandlung dauert mittels Diskette etwa
25 Minuten, mit Recorder dagegen ca.
1 Stunde. Der Rechner informiert je-
doch laufend, welches Zeichen im Mo-
ment umgewandell wird, Die so umge-
wandelte Datei ist Voraussetzung iar
den Ausdruck des Zeichensatzes so-
wie ftr die Erstellung einer Hardcopy.
Auch mit einer umgewandelten Datei
kann mittels des Unterprogrammes
ASCIISET der Zeichensatz umbelegt
werden, da der Hexadezimalcode
nicht zerstort wird.

Ausdruck des grafischen Zeichensaizes
Um den Zeichensatz auszudrucken,
wird das Programm ASCIIPRINT her-
angezogen. Laden Sie das Programm
ASCHPRINT ein und startea Sie die-
ses mit RUN. Sie werden aufgefordert
den Namen des Codefeldes einzuge-
ben (z. B. DSK1.FELD oder CS1). Da-
nach werden Sie nach dem Programm-
namen getragt, der in der Seiteniiber-
schrift erscheinen soll, Nach Fingabe
dieser Informationen erfolgt der Aus-
druck. Achten Sie jedoch darauf, daB
der Drucker vor dem Programmstart
am Anfang einer neuen Seite steht, da
das Programm den Seitenvorschub
von 72 Zeilen beim Drucker festlegt,
kurz nachdem es gestartet wurde.

Ersteilen einer Hardcopy

Zuvor missen einige Einschriankun-
gen gemacht werden. Das Programm
erstellt eine Hardcopy des Bildschir-
mes mit einem selbst belegten grafi-
schen Zeichensatz. Dazu mub jedoch

ein umgewandeltes Codeteld vorhan- -

den sein. Eine Hardcopy wird nur von
der auf dem Bildschirm erscheinenden
Grafik erstellt, nicht jedoch von Spri-
tes. Die Spritecharakteren miissen
also, wenn sie nicht copiert werden
sollen, mit CALL HCHAR oder CALL
VCHAR vorher als normale Grafik
auf den Bildschirm gebracht werden.
Das Programm copieri den Bildschirm
von Zeile 1 bis 24 und von Spalte 2 bis
31. Spalte 1 und 32 werden nicht co-

o ‘ r“ j F IIF F‘l ':'|—.'["..1|','! “'!—'1

14 "{" FF 1A AR5

AECEE

5. 3AF 1FAF3F PFPFFF | CRFOFBFCFCFEFFER  FRERPEPEREAF 1F 1R, FF
FEFFFFFEFFFEEFEE

o AR TR

oo FIEIARBEAAE AR A
AT ARASET ] AR

FRECEG

RETST T

piert, sind jedoch auf dem Bildschirm

meist auch nicht sichtbar, da sie die
linke und rechie Begrenzung darstel-
len.

Doch aun zum eigentlichen Copier-
vorgang: Tippen Sie das Unterpro-
gramm COPY gusdtzlich zu Threm
normalen Programm ein oder laden Sie
dieses mit MERGE auf ein bestehen-
des Programm auf. Rufen Sie das Un-
terprogramm an gegebener Stelle im
Programm auf mit Angabe der ent-
sprechenden Datei, aul welche der
Bildschirm gespeichert werden soll. So
z, B. CALL COPY (,DSK1.BILD") oder
CALL COPY (,CS51"). Bei der Ver-
wendung eines Recorders ist jedoch
Vorsicht geboten, da der Rechrer die
Steueranweisung auf dem Bildschirm
ausgibt, und somit das zu copierende
Bild scrollt. Es ist deshalb bei Recor-
derbetrieb besser den OPEN Befeh:
aus dem Unterprogramm herauszu-
nehmen und OPEN #88: CS1" .. i¢
das Hauptprogramm vor die Generie-
rung des Bildes zu schreiben. Das Un-
terprogramm heibt dann nur noct
COPY und wird mit CALL COPY aui-
gerufen. Die so gespeicherten Copiexn
kénnen nur mit dem Pregramm CO-
PYPRINT umgewandelt werden bzw.
ausgedruckt werden.

Laden Sie zu diesem Zweck das Prc-
gramm COPYPRINT und starten Sis
dieses mit RUN. Sie erhalten danzn ei-
Menil worin Sie auswahlen kéonnen ot
Sie eine Copie umwandeln oder aus-
drucken wollen, Das Ausdrucken is-
nur mit einem Disketienlaufwerk még-
lich, da ein Recorder durch die Strui-
tur des Rechners nur eine Satzlang:
von 192 Bytes verarbeiten kann, i=-
doch eine umgewandelte Hardcopy 2
Sdtze zu je 240 Bytes hat. Der Aus-
druck einer Hardcopy erfolgt jedoz>
auch bei der Umwandlung. Da die <:-
gentliche Umwandhing nur ca. 112 \.-
nuten dauert, kdénnen Benutzer eir=:
Recorders iiber die Umwandlung <::
Copien ausdrucken. Wenn Sie <=
Umwandlung gewahlt haben, so get=-
Sie die Datei ein, in welcher der 7-.-

Computir:-




chensatz fiir den Drucker gespeichert
ist, Der Rechner liest nun die Datei
ein. Danach gehen Sie die Datei ein,
unter welcher Sie den Bildschirm ab-
gespeichert haben, Der Rechner wan-
delt jetzt die Bildschirmcopie in ein
auszudruckendes Bild um. Dazu wird
der 8stellige Druckerstring far das
entsprechende Zeichen gelesen, und
diese Strings zusammengeseizt. Fine
Bildschirmzeile besteht somit aus ei-
nem 240 Zeichen langen String. Nach
der Umwandlung konnen Sie, sofern
Sie ein Laufwerk besitzen, diese umge-
wandelte Copie abspeichern. Die Co-
pie wird jedoch ausgedruckt, egal ob

Sie abspeichern oder nicht. Wenn Sie
weitere Umwandlungen mit dem glei-
chen Zeichensatz wiinschen, so ant-
worten Sie bei der Frage mit |J'. Dann
geht es weiter mit dem FEinlesen der
Bildschirmcopie.

Dieses Programmpaket soll einige An-
regungen bringen, was mit dem T1 in
EX-BASIC alles machbar ist. Einige
Programme kénnen ohne weiteres zu-
sammengefafit oder umgedndert wer-
den, so dab z. B. eine Hardcopy direkt
im Programm ausgedruckt werden
kénnte. Dies wiirde jedoch bei eigenen
groferen Programmen eine Speicher-
erweiterung voraussetzen. Disketten-

laufwerkbesitzer konnen auch anstatt
der Sequentiellen Dateien Direkizu-
griffsdateien verwenden. Es wurden
jedoch Sequentielle Dateien benutzt,
da nur diese mit einem Recorder be-
nutzt werden koénnen, und das Pro-
grammpakei s0 vielen Benutzern wie
moglich von Nutzen sei soll. Pro-
grammintern werden die Dateien so-
wieso als Direktzugriffsdateien be-
nutzt. Dazu wird schlieBlich die kom-
plette Datei in Felder eingelesen.

Ich wirde mich freuen, wenn ich Ih-.
nen die mithselige Arbeit der Zeichen-
definition mit diesen Programmen er-
leichtern konnte.

##**%#ﬁ!!**ﬁﬁ*ﬁ*ﬁ***##**ﬁ%**é*

18 REM

12 REM # S ST T UM o %
14 REM % Urmandsln sines Codefslodszn %
TE BEM e e e e e e #
12 REM * TI 9954 A 3
28 REM #% + TI1 Extendesd BASIC #
22 REM ¥ + externer hpeicher *
F REM e e ot o i e e e e ¥
25 REM # Je) 1984 by Yolker Beshar #*
25 REM % Steinbacher Sty, 44 ¥
28 FEM # ARTEH Oharurse] & E
B2 REM $¥53F ¥ ¥EMFEF oS v bR ed
24 REM

HE REM

e DIM ASCTIT$CL42) ,GE4112F

118 DISFLAY ATl , 4A0ERARSE ALL  "UMMANDLUMG EIMES

DRUCKER~SLISGEARE
DISPLAY ATI6, 40

oM ERROR 1382
OPEM #1 :TATETS$, INPUT
O ERROR STOR
Fike T 143
TMPLT #4:GET-220
HMEAT 1
CLOSE #4
GREN H#1:DATET$
DISPLAY AT 1@, 10
FooR M=32 T0O 143
CDISFLAY ATolR, 2
HEHF=RST 11§ {K-2
My -
L‘:‘ $=II 1]

F=SEGE (HEE, 1
E=R
FOR L=LEMCHEY T
B OBE=SESSOHE L, A0
dOFOR J=8 TO =%
B IF BeC{B$r=aS+T
B OMEMT T
A F=URL CEED
B D=D+R%is " E
£
=}
5}
a2

R R A

XA

I=322

JASCTI

L e ol el o S S
00 -3 i B & 0 [

DU Y]
R Ry
O I B it

Dol ENG

=3
2

&
(]

1 STER

THE i

E=E+1
ME=T L
IF D=
D=Dhr2
TF D=IMTID3 THEN
CE="1"ERCE D= THF (T
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CHHAME DES
ACCERPT ATI2 12BEEF:DATEIZR

CSSEGQUENT AL

CUTREUT , SE

P UIMEAMDELLIMG

1E+7

B THEM FELL M ="a8p8a8005"

CE=talacs

COREFELDES

UHZUMANTELNDEM

IMTERMAL  F IXED

FOI-220

QLIEMT IAL
LET

CINTERMAL FIWED
SE TCHERS -

"HHHE" K

~1

GOTO 430

GOTH 426

CODEFELDER

=

=1c]

ZUR GEAPHISCHER

CEERAET  MAMED Y
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4736
448
450
458
473
458
496
= 6

L
[RL
Rl

=] o] =l m M D 1:-‘"! [SERLE RN e AR G R B, BT R BRI S R

U el S T U AT BN ) W I i S B B (Y R VY B
RO D DD RO ERO OO O

IF IMT¢(Dx33 THEM 48
FELD# (MY=Cg :: Og=0n

M=t +1

HEHE=SEG$(HEXE , 3, LENMCHEX 2 -2

IF HEX$43"" THEN 2R3

=

FoR R=1 TD g

IF LEMAFELDECRY <8 THEHM FELDF(RI=VATLFELDF(RY + @ (GOTO SAQ
HEXT R ’

GRAPH$=1 0

FOR M=4 To 2

FOR O=8 T3 1 STER -1

B4=SESEFELDE O N, 1

D=D+Yal (B 424 (0-10

ME®T O )
GRAPH$=GRAPH SR CHREE (D
D=5

NEHT H

G -321=GRAPHS

MEXT H

FOR I=322 TO 143

FRIMT #4 841222 ASTITI£0I--200

ME=T T

LLOSE #1

DISPLAY ATCA8, 40 YNOCH EITNE LFMARDLUMNMG ¢ JToMy "
ACCERPT &T048, 28 WAL IDATE " JHY ' SIPE ¢4 BEEF :SKEP %
IF SKP#="J" THEN 118

CALL CLEAR

FEEM Ende der Druckeroptionen

STap

ErB
1E8 REM ¥#¥SFEFFF bR SRR R E R RN R E R RS AR AR R S ¥
118 REM # A I I PRINT *
128 FEM % Ausdrucken eines Codefeldss ¢ ASCSIT — Satz » £
138 FEM o i e e e e e e e B e e e i e ¥
148 REM * T I G994 ! . *
1560 REM % + 7] Extendsd RBASIC &
168 REM % + externer Speicher (laufwery cder RPssordse) ¥
1780 REM % + Sweilosha GP 79 A (oder amderen kompartiblens$
1268 REM % Dructer mit 8 DOT Matprix ¥
TRE REM #e e o o e e e e e e #
ZEER REM € (o) 4984 by VYollker Becker - ¥
168 REM % Steinbacher Str-, 415 E
228 REM % S32VE Cherursel & #
SO0 REM MERKEEEEERER AR RN R R R A AR R AR R R AR A ¥
zZ48 REM
258 REM
268 REM Druclkerapticsnen
278 OPEM #79:"PIG" | Erosffnen der Paralsllen Schnittstelle
228 ME=CHR$(ZT15"a" ' Einztellen suf marmaler Zeilenabztand )
298 SLE=CHREFLZTIZVZHY ! Seitenlaenges auf 72 Zeilen sinztellen
208 TiOf=CHR$ 16 & 218" ! Tabulator auf FPaozitiorn 1B sstren
218 T1lls=CHR&IE29A14"Y ) Tabulatear zuf Position 11 setzen
22 ZVWFE=CHRECIE) ! Feilernwvorschuyb
ZEA SWE=CHREEO420 ! Seitenuorschubl -
248 CRE=SCHR$12) ! Masernruecl lauf aoklhe Zeilermunrzepob
2EG Ug=CHRS(ZTILVRVECHRECIZIE" Y 1 Unterstreichen mit dem Zeichen .7 ¢32 mald
ZEE GF=CHRFOZTIEVEABESY ! Drucker auf 8 Sraphikzeichen usrbereiten
27A
=22a

DISFLAY AT 1 ERASE ALL oY Ausdruck des ASCI] Satze

]

2240

18

LISPLAY AaTdd4, 4 i "AsCT] Eingabhedatei - CEerast, Dateimames s

i}
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Uhmmns

448 ACIEPT AT(E, 1) BEEF DATETS
418 oM ERROR 4/B0
428 OFPEM H#4 DATEIS, INPUT SEQUEMNTIAL ., INTERMAL .FIXED =6
428 DISPLAY ATIE, 4 :"Froarammmame Y 0 ACCEPT ATIS, 161 BEER (PMHAME &
446 FRIMT #99:Mf.50L 2
458 PAGE=1 . GOBUE 548
460 FOR I=32 T0 14% :: INPUT #1:3RAPHY  HEMT
470 PRIMT #99:T11%;
438 PRIMT #99 LISIHG "HE#EY 1 ;
490 PRIMNT #9990 YOHERSE M VOGE GRAFHE
Z@E8a IF I1-22=F¢& THEM PasE=2 @ BERIMT #9904 @ S0SUE =S40
=18 MEMT 1
SEa CLOSE #4 . CLOZE #9949
=38R SToP
548 FRINT #99:7168%;"E¢ichensats des. Proarammes "' PMAME S Seite " GPRAGE ZVEIEY
%
TEA PRIMT #92:T468%; "ASCTI He:wadezimal Femichen" CRE; Tids g
58 RETURN ‘
STER EMD
32100 SUB COPY (DATE])
ZZi1e
32128 ! Unterprodgranm zur- Abzpe icheruny des Bildschifrmes
22128 Y Ffuer TI 9974 f/
Pl I 3 B
2219 ! oy 1984 by Yolker Beoclier
Zzie9 !
22178 OPEM #28 DATEIS,0LTPUT . SEQLIEMTIAL . IMTERMAL ,FILED 23
2128 ! WORSICHT ~ Beil Verwerndurng sines Cassetenrirecorders
zZziea ! darf der OPEM Bsfeh]l micht im Umterwsrogreamm stebsn.
Zzzea ! zomdern miEs im Haupteroorarmm wer der generierung
zZzin ! deg Bildschirmes verwendet wsrden,
2228 ! Pie erzte Zelle des Unterprogrammes mussz dann beiszszen §UE GO
Y
: i Hrdd ez wird nge omit CALL CS0PY aufoaerufen.

1

Faor I=31 To 24

TRAFH Fr

FOR =2 TO 21

278 Call SCHARRCI K, CH:
828 GRAPHi=GRAFPHELCHR S (oMY

ZEEZDE MEXET K
Z2EEE PRIMT #2323  GREPHE
22240 HEXMT I
FEILE CLOSE Hoas
F2E28 SUBEND
168 REM SRS Er kS r bR b ek R e R R R R AR
12 REM # CoO P YPERRIMT %
14 REM # Unwandlung und Ausdruck uwen Bildschirmoopisn  #
18 REM e e e e e e o e o e e e e e e e e e e # ,
12 REM % Tl 2%-4 A + TI Extended BASIC #
28 REM #%# + Externer Speicher (Recordsr oder Floppyl- . ]
22 REM # + Seikozha GF 788 A oder anderen kompartiblen #
24 REM # bPrucker mit 28 DOT Matrisx #
2B REM oo o o e e e e e e e e e e e ¥
28 REM # (o) 18984 by VYoller Baclker 3
28 REM # Steinkbacher Strassze 19 *
22 REM % CATE Oherurzss]l & ¥
D4 REM #S¥E¥EEREREEFFEREFERE RS F KRR AR AR AR RN Rk %
36 REHM
28 REM
43 REM Drucker Optionen
Computronic 19
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il

RN
BONREY]
it N

VIR
Ty <0
RO

PN BT B o Y

G ) L0 0d 0y 0 IR PO
i

3

=27

)

[

g I 1 S I TS i QAT L« B e O

o m

i

U R S
QUL
‘A

458
445
458
450
478
426
belole
226
S2A
S48
=5
S

[l
D r“J

20

REM

TAESF=CHR$ (103 VA25Y | Druckhord aud Blattmitte poziticnicren

GFE=CHRECZTIAVEZ4E8Y ! Drucker aud 248 Graphiksumbole sinztellen

GLEF=CHREF(ZTIETIZY | Zeilenuvorschub auf Sraskik sinzstellen
ME=CHRE${(2738"A" ! Zeilenuorschub suf Normalmoduyz singtellen
FE M

REM ——— e e e e e -

FE M

TIM GRAPHFCL1Z)  BILDE (24 ,CORYE 24

DISFLAY ATOL 10ERASE ALL " Ersztesllen der Hardoopy — ——-—————c—m oo

GOTO ZO85

CRLL HOHAR (R .1, 22,7840

FISFLAY ATOZ, 40 V"Hame des TODEFELRES CHERBET . MBME Y
BCCERPT ATLS 1 2BEERP DARTEL %

oM EREOR 128

OPEN #14:DATETS, INFLIT SEQGUEMTIAL . IMNTERNAL FIXED 28
DISPLAY ATS 12 BEER :"—-3 Codefeld wird sirmgsleszsn"
FOR =322 TO 143

IMPUT H1: GRAFHE{I-223  ASCITg

MEMT 1

CLOSE #4

DISFLAY ATE, 4 "Name der EBildschirmdateid = (GERAET.HAME "
ACCERPT ATOLA A RBEEP . DRTEL$

oM ERROR Z2AA4

OFEN #1 DATETE, IMPUT SEQIEHNTIAL . INTERMAL . FIHED 26
DISPLAY ATI11,1BEEFP " ——> Copufeld wird singslozen
FoR I=1 To 24

IMFIIT #1:RILDE I

HEHT 1

CLOSE #1

DIZFLAY AT413 . 40 BEER " —~2 Unwardiona ] asuft EITTE
oM ERRDRE STOR

FOoR I=1 74 24

COPYFCO =

FioR k=1 To 26

COPYEO I =CoOPYS 0 I BORAPHEFASCISEGESRILDFCTIY K. 40y —220
MERT K

HEST 1

DIEPLAY ATOIE 1) 1 "Hardoopw abzspeichern ©J M0

ACCERT ATO4e , 2R S IFES4 VAL IDATE c Y IN" Y BEEP 8K F 4

IF SEP££3" 1" THEN 4768

P

DISPFLAY ATOAT, 12 :"Mame dzr Hardeoeudatsi (GERRET . MRAME

ACCERPT ATCL9 ,12BEEF:-DATE I

IF SEGE(DATEIS . 1. 304L3 DS THEN 13882

o ERROR 294

OFEN #4 DATET, 0UTFUT SEQUENTIAL . INTEEMNAL .FIXED
M ERREGR STOF

Fior I=1 To 24

FEIMT 84 :COPYEOT

MERT T

SLOSE H

GOSUE 506

GOTO 226

FaalR =17 TO 4% . RISPLAEY AT I, 1" 1 ME®T I
DIZPLAY ATAT. 1 :"Hardoopyw wird ausasdeouck s
GREM #1:YPIO" WARIABLE 2ER

FRIMT #1:65%

FoR I=1 TO 24 :: PRINT #1:TAERS; 5%, COPYs01
MEMT I

PRIMT #4 HME

CLOSE #41

m
A
o

WARTEM™
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RETLRM

DISPLEY ATOLl2, 10  Pheitere Umuandlumnen CJ MY

ACCERPT ATOAR, 2808 12E (10 VAL IDATE (" JNY Y BEEP : GHP#

fAE IF SHEP£="IY THEN CALL HOHARR, 1,322,544 00 G073 195
18 ALl CLEAR

26 STOopR ]

TEGE DISPLAY ATIAT, 412 "Eine Ahseeicherdna oder Hardooey izt nur mit simem D
isketten ) sufuwerlk moesglich 0

CALL SOUMDRI2ER 148,38y 0 FOTo ZEA

CHRLL HCHARCR 1,22, TR

DIEPLAY AT 4 10 "Hame der gezpeicherten ' Hardoonw (GERAET.HAME: "
BOCERT T8 A BEER - DATE T #

IF SEGE(DATEL4 .4 ,22£3 "Ik THEN 2868

o ERROR Z2H15 ,

GEEM BL1:DATETE, [MPUT SEGUEMTIAL . IMTERMAL (FIXED 235
oW FEREGRE S5ToOP

FoR I=1 To 24

TMPLT #1:00RY4$¢T:

HEXT 1

ClLoEE #1

GOEIE TEA

DISPLAY ATE . 12 MHeitere Ausdrucle (JToMY

ACCERTY AT (R, ZE3VALLIDRTE (VN1 SIZECLI D BEEF (SEFP F

IF Skps=tT" THEM ZEEH

Cabt CLEAaR

STOP

DISRFLAY ATO2 1 "Mur mit Diskette mosglick

CALL S0OUMDOZER 418, B0

GOTO 20416

DISFLAY aTo4 4001 — dhwwande ln 2iner Hardoopws - fuasdeudcl simer Hardoope!
ACCERT ATR 1P STZE 1 VAL IDATE (12 Y BEER M

OO GOTO 118, 2088

EWID

fay|

LASER 110 — 4 KByte RAM. Dieser ,,persénliche Computer” eignet sich als Helfer beim Studium, am Arbeitsplatz oder
bet Analysen und Statistiken. Mit seinen Peripheriegeraten erilllt er alie Anspriche an einen Home-Computer.
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'Monster Attack

Fremde Wesen greifen die Erde
amn. lhre Aufgabe besteht darin, die
angreilenden Monster vor Erreichen
der Erde zu zerstéren. Um diese
schwierige Aufgabe zu bewdaltigen, be-
sitzen Sie 3 Abwehrraketen mit unbe-
grenzter Munition. Das Spiel unter-
teilt sich in 6 Level, wobei bei jedem
Leve] die Monstergeschwindigkeit so-
wie die erreichbare Punktzahl an-
steigt. Da ein GroBteil des Programmes
in Maschinensprache geschrieben ist,
sollte bei der Eingabe der DATA- Zei-
len sehr gewissenhaft vorgegangen
werden, Ein Fehler kann zum System-
Absturz tfihren. Das Spiel wird mit
Joystick an Port 2 gespielt.

y
A

B FEM 330 3060 0T IS 6
2 REM MONSTER nTTACK
T RE I 63630 306 3633603

-5 =
18 POKE S32841 .0

=8 PRINT'CDPELEDIISTABCIID>""M O N 5 T E R*
38 PRINTUDFS""TABC(LIH>Y""A T T A C K

28 FPRINT "I

58 PRINT'H <C>» BEI F.BRALL {84
1868 PRINTERDIDDIZT'TABCL33"BITTE HARTEN

Tae -

888 REM wxx MISIK—NOTEM

gia -
815 G6O05U0E 1i688

-

826 DPATA 17.163.2580.21.,237,250,26.208,49088,21,237.,180,26,70,25

a, 29 69,258

38 DATA 26,.28.2560,0,686,.250,21,.237.250,26,20,250,.29,.69, 188a, 2

6,28 258..8,0,250
848 DDATA —1,—1.8
996 -

HY7 REM 3xx MASCHINENPROGRAMM sxx

a8

893 FORI= 489152 TO 49787 -READ DA:POKFEI . Da-NEXTIX
ingge PATA 128,32, 26,194, 169,18, 141 .28, 3 169 1927 _ 31441 .21 _32.88,

vE 3

1861 PATA 183,32 . 186,193 _ 169,274,141 ,2,.228 172, 8,228,133, 247

Y160, 255,191

1882 DATA 2. .226,165.247.41 . 16,248, 118,165,247, 441,4,748,.9, 165

Pl YA X |

i1eg3x DATHA B8.246,33.76,49,. 234 173,62, 3,.208,5,172,63,.3,248, 2432

- ¥ B

1884 DATH ITEHZ . 2,232, 2. 144 ., BZ , 3,173,623, 3,.233 . 68,131 . 62,2, 76

inahs DAaThA 119,15?_,1?3,63,3,243,?,1?3}52,3;231,&&,15,211,24;1

T2, 682

2

1888 DATA 3F.185,.2. _'l.-‘-!i,62,3,1?3,53,3;155;&,141,53,3,?6,113,13

1aay¥ DATHA 173,62,3,141,ﬁ,EEB,1T3,53,3,243,11,,173,15,233,9,1,

141

1888 DATA AE.288,7TE6,54,1892 ., 173,166,708, 41,254,141 . 16 _ 288, TH 45

4,182 . 1ES

iag3d DPATA 2,248,323, 76,54, 192 , 173, 62,3,.4141,6,. 208, 173, 63,3, 248,

i1

1818 DpATA 172 . 16,.208.9,. B, 143 16,288 . 76,189, 19> 172,16, 288, 44

2347 . 1491

i8il PAThA 16,208 . 169 ,2. 141,31 . 7212 . 169,808,141 ,.4,212 169, 15,1441,

FLE. e B
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iGilZ DATA
a.142,7
1613 DATAH
2,88

ini4 PAaTAH
88, 96
1815 DATA
.38

181E DBATH
A,17T3. 61
iBl17T DPATA
i

1818 DBATA
- )]

1819 DBATAH
Aa,z>ai
1828 DPATAH
1821 DOTH

2.68,.3,141

1822 DATA
3,8

16823 DATA
41,380, 268
1824 DATA

169,999,141 ,5,212 169, 131 141 .,.4,.212 32 84,194, 162,22
253,32,34,194,169,1,135,2,?5,54,132,12&,165,2,333,
96,286 ,.7.,208, 32,218,132, 32, 84,194,173, 7. 288,248, 2,
169.,08,133.2,96,. 173,24 ,.3,281,.2324,2688,1.36,169.6,.141
208,144, 36,208, 32,98 . 194, 165,162,441 ,1,.248,42, 162, 4
2,240 ,7,1732,688,3,261.808,16.,29,24, 173,60, 2 185,41 .14
63,3,173,51,3,155,&,141,61,3,32,113,133,32,154,193A
208,718, 76,9,193,162,48,.1732,60,3,2688,5,173.61,3,24

56,.173.68,.3.233,1.,141 .66, 3, 173,64 .3, 233,686,141 . 61.3
2,413,192 ,32,4154,193,282,. 288,228,776, 69,183, 128,417

2,.,208,173,61,3,248,14,173,.16,208,0,72,141.16,7288,16
131,380,208 96,173 . 16,208,441 , 2533 . 141,16, . 2688, . 16968, 1

88 .98, 72,138, 72,1352, 72,166,250, 168,138, 165,162,133

H168 .. 216,153

18925 DATAH

148,217,136, 208,245 ,32,232, 192,282,288, 237,164, 168

L184,17R, 163,836

1826 DATAHA
» 165,249
1827 DATH
LH120,3173
1828 DATH
- 131

1823 DATH
P, 212
1838 DATH
1693
131l DATAH
L2208, 131

- 1832 DATH

124
186332 DATAH
88,169

1824 DATA
SJBE, 141,32
18635 DATA
&.162.. 2560
1836 DATAH
144,13

18327 DPATAH
=888 -
268418
2628
Z2a38
28438
20644
2846
26848

DATH
DATA
DATA
DHATAH
2858 DATAH
2832 DATH
2853 DATA
2868 -

FOBRI=

198, 248,240 ,1 .96 ,238,3.,.268,173F,3,.208.,.281 ,.228,24948,5
133;248,96,123;133;43,141,2&;3,159.234,i41,21,3,95
36,233;243;E;41,1E,231,iﬂ,24ﬂ,4,32,84,194,36,153,ﬂ
4,212,169,6,141,1,212, 169,15, 141,24, 212,169,168, 141
169,686,141 . 6. 212,169,131 . 1431 . 4,212,168 868,141, 38,208
141,243,?,133,2,141,33,2&8,?3,236,133,139,3,141.1E
53,3133, 2.169,.68_ 144 .3 208 . 165,162,141 ,60._.3,1659.,. &
61,3,141 . 26,288,322, 112,192,169, 98,141 . 62.,32,131.8,2

249,133,243,163,14,1%1,243,7,169;255,141,?,2&3,159

2B8 . 465,808,141 . 26,2868, 16%8%,68,141 25,288,173 ,38,288,.9

144,.8,212,.169,.0,13%1 .11 ,212,1i69, 8,141 ,12,212,169, %,

212,165,189 ,141 .11 ,212 898

REM SPRITE 8 FINLESEN

832 TO 894:-READ DA:-PDKE TI.DA-NEXTI
a.z2e.6.6.28,.6,.06,.268.0
32.,208,8.8,28,32.8,28,32 .
2,185, 128.0.,168%,6.68,18%, 0
a,.i85,8.,.68,105,6,.68,6%5.8
8,65,8,1,176.64%.1.178,.64
6.,17vea,i454,. 6,170,144, 21 8584
e.85.8,1.85,64,1,.85,64
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2878
26888
2500
231808
2115
2128
£138
2148
2158
Zi508
22880
S200
2308
2385
2316
2315
23208
232D
2336
2348
et 1 2
2408
=33 8
Pl g
ZA2
24308
243>
=135
Fnaa
Faal
Ina2
I8Li8
2812

— TR

IE
FAZH
225N
I
g 1ilali
A1
Ll
48D
3018
s 17 Wiy
i ]
AN
4830
ik 2]
AR5 H
285D
2850
F8ES
8T8
e pitidi]
SHSA
188
44 18
5 B B
410
431z8
4146

24

REHM SFRITE 1 EIMLESERN

FOREI=83E TO S5H-RBREAND DAR-POEKE I.DA:-NEYXT]
PATA GBI . 0. 252.0,.195 . 8.08_668,8

DATA 2,170,128 . 18,176, 160,18, 170,160
DRAThA A2, 170,168,441 ,.163.,.184_ 42 178,168
DATA A2 ,150,. 3168, 42 176,168,492, 178,168
DATAHA 41,476,184, 427 85,168, 168,170,166
DATA 18,1760 . 1i66,2,1708,.128,2. 8,128

dDRia 2.8.128.8.8,32,32. 8.8

EEM SPRITE 2 FYMLESEN

FORI=Y784 T TEE-READ DA:-POKE X _ DH:-MEXT

DRTR A, 8. 8.8, 8. 8.8 8,6

DATH . 8. 8.8 6. 686,.8.8,68

ATA 8,868 4,.8,.31.8

DRt 1.858-% CSES,. 8,88

DHTA BB, LB, 8. B 8.9
a.n a.a.a._s
a. 6 a. 6. 8.8

11

8.41.84,.8,1.84.8
.41.8 G5

i F

8,8
.FBFB.FE.F
&,.,8.a8,
REHM =wx SPRITES UEGREBEREITEM

FOKE 2848, 13 -FOKE 28431 ,i14:-POGKFE 72842 1iS5:POKE 2843,.11
POEKE 53260, 13:REM SPRITES ON

FOXE 33276, 153:-POKE 53I2HRS,I:-POKF S3I786.6:PRKE S3I2RT.2
PFOKE S32489,227

REPM suww LSTERHME FEICHNEN @

FRIMNT hﬂﬂﬂﬁETEH 3 PUMEKTE - B EEWEE - 1°*"

PREINT Y AT v, e ST IR,

FORI=Z1 T0O 18b

H=THTI{RMD (I d=EREB>2)1 1084

FOEKE M. AAGR:-HEXT

FORI=3ZDITE T SEIZA0: FOKE I PEEK{IG2Y - MEXT

REﬂ e HAUFPFTPROGRAMM e

Go5U0R 1i180&

AR=3Z - TA=5:TR=S5:R=3F:L=1:-Zfa=

FOEE 22281, 0

POKE 258, TARA:POGKE 249, TR

POKE 2048 13 :POKE 53231 .8:-P0OKE S3277.8
POKE D3IZ28E.1 -S5¥549152

I¥ PEEK (20413 >i4 THEN 1680068

REM w3 MOMNSTER GELAMDET ww

POKE S3IZTYT. 2

MP=PEFK{ BB+ {PEFKL(E2I>=2TEY
RP=PEEK(REIA IS {FFFEKL(RILI»I=®ISE Y

5=1:-1IF HMFOREPFP THEN S5=—1

FORI=HMF 70O RF STEP 45

HE=IRT{ (I - 25> - B=7T - <HBE®*Z29L3

FOWKE 33258 .18

IFf HE=8 THIEH POKE S3264 , (PEEKC(SIZGIIAMD 13
IF HB<=1 THEN POKE SI26S, (PEEKISITESIOR =2
MEXHT -POAOKE g4 .2
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3138 POKE SAZTI . 180 -POKE S4276,0:POHKE 54296, 15 :-POKE 34277 .42:

POKE S3427E. A

41858 POKE S5-<4276,131

34178 FOEI=1 70O 18:POKE 5537281 . 1:FORG=1 T IA:-HEXTO:-NEXTI

4158 POKE 53284i.6

2198 R=R-—-1

BB1B IF RSO THEN 12880

oeZ2a GOTO 18839

188 -

189881 REHM »w¥x MOMSTER GETROFFEN M

18882 -

iaais FrorRIi=1 T0O 598

10828 POKE 532831 ,1

186308 NEXTI-POKE 5324131 ., 6

186848 SC=5C+<{l=i88>-FAa=7"R+1

18858 IF 1L=8 THEHN 10858

18668 1F Fa=3 THEMN ZAa=8-TA=TA—-1:1L = +1 -PRINT {0 MEXT LEVEL ™=
"oGOoLSUBR 116686

18878 IF TA<l THEN TA=1:TRER=TR—-1

iaagd 1IF TaA<l THEHN Tha=1 _

188538 PRINT =

iaiad PRINYEID RAKETEM: ""R* PUMKTE -**5C"" LEUEL -°"1

iaiite PRINT™

18128 GoTO448228

Musik-Untermalung

11888 -

116818 REHM 3 MUSIEK SPIELEMN 3w

irieze -

11838 RESTDRE

11840 ST=542T2-FL=51:-FH= SI-l-.i_ T =51+2 - TH=S81I+3F:H=RI+4 - A=5I+5:-H
=S5 I+BE:-L4=851+24

11838 FPOKE L4 15:POKE TH,.AZX-POKE TL AS:POKE A.3=i6+15:POKE H
5

11858 READ X -READ Y:READ D

14878 IF X=—1 THFEHN RETURMN

11888 POKE FH . X :-POKE FL .Y¥

1inae POKE MH,ES

111898 FOR T=1 TD D-NEXT

114480 PDEE M _A-GORTD 1316508

izeaegA -

1209180 REEM sxe GAME OQUER 33w

12az2a - :
12838 PREINTEDDLDATABRCAGR > 4 »w GAME OQUER »xmxx '
ilz2B48 IF SC<ifag THEHPRIHT"L]"T&B(5}"UIEL SCHIL FCHTER GING ES
NICHT '**-Go¥T0 1241908

128568 IF SCC5008 THENPRINT DI TABCZ>FUER DAS FRSTE SPIFL NIC
HTYT SCHIECHT '""GOoT0iZziad6

1289668 IF SCCifAEE THENPRINT"DI'TABLS>""AUS DIR EANN HOLCH HAS
ERDEMN '*":GOT0D 12x31008

12078 FRIMTTRTABL(IDP"GRATULIERE ' DNAS WAR MIRKLICH GUTF ®*
121808 PRINT "I MOCH EIN SPIEL {J-H> "
121418 GET ES:IF ES=""""THEN 121i4i8

123128 IF ES=""J""THEN RUHMN
121380 PRINT'L." -END
NREADY .
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Block Painter

Eine der Stirken des Commodore
64 besteht in der Miglichkeit ei-
nen eigenen Zeichensatz zu ent-
werfen. Dies ist fiir das Programmie-
ren von Spielen sehr ginstig und hat
gegeniiber der hochauflésenden Gra-
fik den Vorteil, das wesentlich weni-
ger Speicherplatz benotigt wird. Dies
klingt alles sehr schon, ist jedoch in
der Praxis nur den Profi-Programmie-
rern moglich, da auch Maschinenrou-
tinen erforderlich sind, um den Zei-
chensatz zu andern.

Eine weitere Schwierigkeit besteht im
Aufbau der Bildschirm-Grafik. Will
man beispielsweise in einer ,Print-
Zeile” oft die Farbe wechseln oder ei-
nige Reverse-Zeichen benutzen, so
wird die Zeile haufig durch Kontroll-
zeichen uniibersichtlich oder wvoéllig
unmaglich, Ganz zu schweigen davon,
dab man wissen mub, welches Zeichen
auf welcher Taste liegt.

Diesen Nachteilen begegnet der hier
vorgestellte Block-Painter. Die Bedie-
nung des Programmes ist vorbildlich
gelost worden. Wiahrend der Erstel-
lung wird kein einziges Mal die Tasta-
tur bendtigt, da alle Funktionen mit
Joystick 2 gesteuert werden.

Anwendung:

Nach dem Starten des Programmes er-
scheint etwa in der Mitte des Bild-
schirmes ein blinkender Pieil, umge-
ben von zahlreichen Befehlsworten.

Moéchten Sie beispielsweise das Zel-
chen ,E* veriandern, so steuern Sie
Thren Pleil auf dieses Zeichen und
driicken die Taste. Wie Sie erkennen
werden, hangt nun das ,E” an Ihrem
Pfeil. Bringen Sie dieses zum Befehl
LEDIT" und betatigen nochmals die
Taste. Nun wird das Zeichen Threm
Pieil entnommen und in einem grofien
Fenster angezeigt. Sie konnen nun mit
Hilfe Thres Pfeiles (Joystick) beliebige
Punkte setzen. Mochten Sie Punkte
16schen, so fahren Sie mit Threm Pleil
aul das Befehlswort ,CLEAR". Nun
sind Sie im Clear-Modus und kénnen
beliebige Punkte ldschen. Durch
SET" kommen Sie wieder in den ur-
springlichen Modus zuriick. Mochten
Sie Ihr Zeichen invertieren, so benut-
zen Sie den ,RVS"-Befehl. Ist Thr Zei-
chen erstellt, gehen Sie auf den
,COPY"-Befehl und anschlieBend auf
das Zeichen, welches Sie ersetzen
mochten. Sie haben nun Thr eigenes
Zeichen entworfen. Mit dem Befehl
+TABLE" kénnen Sie zwischen GRA-
FIK und KLEINSCHRIFT umschalten.
Der Befehl ,ORIGINAL" sollte mit
Vorsicht behandelt werden, da er den
urspriinglichen Zeichensatz wieder
aktiviert.

Um nun ein Bild zu entwerfen, gehen
Sie zuvor auf den Befehl ,,ERASE PIC-
TURE", um den Grafik-Speicher zu 16~
schen. Holen Sie mit dem Pfeil ein
beliebiges Zeichen aus dem Zeichen-

satz und fahren Sie auf eine der Farben

| Commodore 53

des Befehles ,COLOR", Dieser wahlt

die Zeichenfarbe; der Betehl
,,GROUND" die Hmtergrundfarbe
Wenn sie nun Thren Pfeil Giber die un-
fere oder obere Bildschirmgrenze be-
wegen, so schaltet der Computer auf
die Grafikseite um. Sie konnen Thr
Zeichen nun beliebig oft an jene belie-
bige Stelle zeichnen. Maochten Sie eine
andere Farbe oder ein anderes Zei-
chen zeichnen, so iiberschreiten Sie
wieder die Bildschirmgrenze. Beach-
ten Sie, dab im Clear-Modus einzelne
Zeichen geldscht werden konnen.
Durch den Befehl ,COLOR-EDIT*
konnen einzelne Zeichen in Threr Far-
be geandert werden.

Mit dem Befehl ,PICTURE-SAVE"
wird das Bild auf Disk abgespeichert.
Wenn Sie die letzten 4 Zeichen {,,8")
in Zeile 1860 weglassen, so wird das
Bild auf Cassette gespeichert und das
Bild in beiden Fallen mit neuem Zei-
chensatz und kleinem Maschinenpro-
gramm, " insgesamt ca. 6k, abgespei-
chert. Geladen wird das Bild einfach
mit LOAD ,name”,8,1. Durch den Be-
fehl ,SYS 34704" wird das Bild ge-
zeichnet, Das ,Bild” belegt die Spei-
cherstellen 34707-40960. Nach dem
LSYS-Aufruf® kann dieser Bereich
wieder geloscht werden,

Hat man sich erst einmal an die etwas
ungewohnte Steuerung gewdhnt, dann
werden Sie bald die Moglichkeiten des
Programmes zu schitzen wissen.

19 EEM &#d4Hud45FEaans hatadiig

=g FEM # BLOCK - PRIMTER #

T REM RS R

48 REM

S REM

20 FORE 5~33'FEPEUE-4F'FEﬁ ¥ HIMEM #%

ra FORE 32281, 1 PORE 33258, 2 BEM FRRBE

gl PUORE S3Zoi. o

20 ME=E  MI=255 MA=

18 KEM ## ZEICHEMSHTE YERSCHIEBEH ##

1ig REF #% HACH $3800 = 12258 &%

128 FORI=S120 TO Slz52

128 EERD DROFORE T.DACHESTI EYS 512

148 DRTH 1E68, Le8. 1,72, 41 251 1351, 16D, 288, 133, 3
100 DHTA Le&, 40, 135,50, Ielu i, 13, @, 1 g ey
led DATH 177, 2, 145, 4, 200, 203, 243, 2 228, 5, 28z
i17e IHTH E@3J24i'1ﬁ4 i;del Tégaed 2t a4l 291,59, 12
126 DATH 141,24

158 REM sk - ZL'EJ ~—‘-:=i11 M %

ckild FORTI =31253 TO 514@9'FEHD

218 TATA 2l leds 2

Z28 DRTAR

aa8 DATH

i DRTA 3

25 DHTH

2l IHTA &

SrE BRTH

283 DHTH 2

a3
[=2]

32,122
e

fhd, 2
T
21,32

{
. FEX
np

'...' [

7 16,

2 =1
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s ORTE G Pl 5 1 I v B e B v I [

Lk

uu.n
TFTH
: LT
=2 THTH
FEE DFTH m.g
ah 1 ﬁHrH Ry

= :I B i'Hl £ PRE DEaed,

HEE
Fir)
D
G FiMD
G
RIRIY
FEL A
4 FHD
T H

PR TH=EGOTO 438

REM h# B1LDSCHTRANAS
FRIMT B 200 BLOCK
FREIT? i

PRINT " o W

WEE FRIMNT Y oW o® C
S8 OPREINT Y o oW m ohn wmET 3

SEE PRINT Y oo W N

& FrIHT o WEEDIT wm

Ean PRINT O O d @

FEINT © o 8 Wl WO R W
FRIAT 7 W W Y

R W

(S A

000
Ex)
e
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Computronic

A lifetime warranty. And manufac-
turing standards that make it almost
unnecessary.

Consider this: Every time you take
your disk for a little spin, you expose
it to drive heat that can sidetrack data.
Worse, take it to the point of no return.
Maxell's unique jacket construction
defics heat of 140°F And keeps your
information on track.

And Maxell runs clean. A unique
process impregnates lubricants
throughout the oxide layer. Extending
media and head life. How good is Gold?

Mazxell's the disk that many drive manu-
facturers trust to put new equipment
through its paces. It's that bug-free.

S0 you can drive a bargain. But in
accelerated tests, Maxell floppys lead
the industry in error-free performance
and durabillty. Proving that if you can't
stand the heat you don't stand a chance.

maxel

ITSWORTILIT
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Das hier vorgestellte Maschinen-
programm erlaubt den AnschluB
eines MX80 oder MX80 Typ 3 an
den User-Port des Commodore 64.
Obwohl kein Interface benitigt
wird, gestattet das Programm den
Ausdruck aller Commodore Zei-
‘chen inclusive Grafik. Sicher wird
sich so mancher iiberlegen wie es mog-
lich ist, Commodore Zeichen auf ei-
nem Epson-Drucker auszugeben, da
diese bekanntlich keine Grafik-Zei-
chen erlauben. Die Erklarung ist sehr
einfach: Die Epson Drucker MX80
Typ 3 und MX82 besitzen die Mbg-
lichkeit, 8 vertikal angeordnete Na-
deln einzeln anzusteuern. Das hier
vorgestellte Programm nutzt diese
Moglichkeit aus, indem es mit Hilfe
eines Zeichensatzes das auszugeben-
de Zeichen in 8 mal 8 Nadel-Stellun-
gen an den Drucker sendet. Um das
Eingeben eines 4 kByte Zeichensatzes
zu ersparen, benutzt das Programm
den Zeichensatz des Bildschirmspei-
chers. Da mit einer 8x8 Matrix gear-

beitet wird, betrdgt die normale Zei-
chenzahl 60 Zeichen pro -Zeile. Dies
reicht fir die meisten Anwendungen
vollig aus. Werden jedoch einmal
mehr Zeichen bendtigt, so kann mit
der Sekundédradresse 1 auf 120 Zei-
chen pro Zeile umgeschaltet werden.
Das Programm belegt nur 604 Bytes
und legt im Bereich $C000 - $C25B
und ist somit nicht durch Basic zu
iiberschreiben. Nach dem Laden wird
es mit SYS49152 initialisiert und kann
danach wie gewohnt mit OPEN ange-
steuert werden.

Beispiele:

OPEN 1,40 : CMD1 : LIST : REM
Basic-Listing in, Normalschrift ausge-
ben

OPEN 1,4,1 : CMD1 : LIST : REM
Basic-Listing in Schmalschrift ausge-
ben

OPEN 1,4,2 : CMD1t : LIST : REM
Basic-Listing in Fettschrift (60Z) aus-
geben

Indem man 3 Files mit verschiedenen
Sekundaradressen  6finet, kénnen

auch mehrere Schriftarten gleichzeitig
benutzt werden. In einer Zeile ist je-
doch immer nur 1 Schriftart méglich.
Zum AnschluB des Pruckers an den
User-Port benétigt man ein 11- oder
mehrpoliges Kabel sowie 2 geeignete
Stecker. Die Kontaktbelegung lautet
wie folgt:

USER PORT EPSON DRUCKER
A GND . 16
B Flag-Busy 11
C Data 1 2
D Data 2 3
E Data 3~ 4
F Data 4 5
H Data 5 6
J Data 6 7
K Data 7 8
L Data 8 9
M PA2-Strobe 1
Hinweis:

Fiir den fortgeschrittenen C-64-Fan ist
das Maschinenprogramm als Assem-
bler-Listing abgedruckt!

19 PRINT'LMDIBRIESES LISTING MURDE AUF“

40 PRINTGRAFIK: 007t | Al LIm40=u] | VLI [M=XIA U.8.0."

28 PRINTEINEN NX B2 AUSGEDRUECKY 1» 90 PRIRT" [ 11 L
38 PRINTEIN INTERFACE WIRD WICHT BEMOEYIGT™ &8 PRINT" | ] I "
18 PRINT"LIDDEBIDIESES LISTING. WURDE AUF*
28 PRINT"EINEM MX 82 AUSGEDRUCKT '
38 PRINT"EIN INTERFACE HIRD HICHT BENOETIGT" _
48 PRINT"GRAFIK: so—_] 1AaMmMLli-eY=—] | “LLI|®2t-XM[/\ U.S_.MH."
56 PRINT™ | 10 - |
68 PRINT" | I |
16 FEIHT“MDIE‘EES LISTING HURDE aufF*
=8 PRINT"EIMNEM MX 22 AUSGEDRULCKT '@
38 PRINTUEIN INTERFACE MIRD HICHYT BENOETIGT"
48 PRIMTYGRAFIEK: @0l | Lt | [~ L LT [t U, 5. b,
S8 PFRINT® I 1! (o '
SE8 PRIMT" | y L o
Basic-Loader
18 FORI= 423152 T 4323757 DA HEETE
GEEES [FTH 189,88, {63, 145 PREYARC IS £ 5 WIS B P W2 & P = D I & e =

DATH 148,29, 3, {653 i3, 3148, 5 15

OATH 141,203, 148, e JEE a1

F DATAH 255 caE

DFATE :
DA

Trvw Jom

i

ey . P

] = l'_;i

eRady DATH

SREES DATH Fé

BEQED DRTA 281,

EEELE DARTAR 2

EEELL DATH

BEElZ DFTH =35
cRGLD IHTAH 3
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i EEKUMIEERADRE S5
i SERUMDRERADR

24 EPSOM-FRINTER e

TN
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